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elvártunk tőle: üde grafikai újításokat és 
más vértócsákat. 
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Huh! Annyira szeretek bevezetőt írni, két okból is: 1. mivel ez készül utoljára, az 
azt jelenti, hogy kész az újság; 2. végre lecsaphatok azokra a játékokra, amelyeket 
tesztelőink otthon rejtegetnek. Kilencvenkilencedik számunkba azonban abszolút 
nem szeretk bevezetőt írni, mert ebben egy nagyon szomorú kötelességemnek kell 
eleget tennem. Nagyon nagy veszteség érte az 576 csapatát. Márciusban elhunyt 
Dr. Balogh Lajos, mindenki által tisztelt főnökünk, aki szürke eminenciásként a 
háttérbe húzódva immár egy évtizede határozottan terelgette a megfelelő irányba 
szekerünket. Egyedül ő rendelkezett azokkal az adottságokkal, hogy különféle gya¬ 
nús főszerkesztők és játéktesztelők (ne említsünk neveket, legfeljebb a Martint és 
T.J.-t) linkségei ellenére is gazdaságilag és egyéb vonatkozásban is mindig rend¬ 
jén menjenek a dolgok, így tulajdonképpen neki köszönhetjük, hogy tíz év után is 
élnek és virágzanak az 576 Shopok és az 576 Kbyte, és nem utolsó sorban azt is, 
hogy az 576 Konzol létrehozásával teljesen PC-s lap lehettünk. Búcsúzunk tőle. 
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A pc-jAtékűrültek maeaziimja 


APROSAG 


■ Az SCI hivatalosan 
is bejelentette, hogy 
már dolgoznak a Car- 
mageddon 3. részén, 
aminek karácsonyra 
kellene megjelennie. 
Az elsődleges szem¬ 
pont a fejlesztésnél 
az, hogy ugyanazon a 
konfiguráción az új 
engine legalább az 
előző sebességének a 
kétszeresét produkál¬ 
ja. Egy másik szem¬ 
pont: a gyalogosok 
vissza fognak vágni. 

■ Az amerikai film- 
bemutatóval egy idő¬ 
ben, májusban kerül 
a boltokba az új Lu- 
casarts-játék, a Star 
Wars: Episode 1 - The 
Phantom Menace. 

■ Filmeknél marad¬ 
va: a 20th Century 
Fox bejelentése sze¬ 
rint, még a Star Wars 
első része előtt mo¬ 
zikba kerül a Wing 
Commander-film. 

■ Ugyancsak filmkar¬ 
rierre készül min¬ 
dannyiunk nagyhélya- 
gú kedvence, Duke 
Nukem is. A film pro¬ 
ducere az a Lawrence 
Kasanoff, aki például 
a Mortal Kombaton is 
ügyködött. A fősze¬ 
replő személyét még 
sűrű homály fedi, de 
nyiivánvalóan Woody 
Alién vagy Leonardo 
DiCaprio lesz a he¬ 
lyes választás. 

■ Az Eidos egyik 
nagyfőnökének mor¬ 
cos texasi látogatása 
utána az Ion Storm- 
nái varázsütésre 
megszűntek a Daika- 
tana befejezése körü¬ 
li problémák. Jón Hő¬ 
mérő szerint a Quake- 
verőnek kikiáltott já¬ 
ték akár már május¬ 
ban is megjelenhet. 
Ha az Eidos is akkor 
akarja kiadni... 

■ Az ion Stormnál 
ugyanakkor kemé¬ 
nyen dolgoznak a De- 
us Ex című játékon. 

Az egykori Quake- 
man cégénél egyér¬ 
telmű, hogy milyen 
engine-t is licencel- 
tek hozzá: az Unrea- 
lét... 

■ Lapzárta után ér¬ 
kezett: az Electronic 
Árts legutolsó állás¬ 
foglalása szerint a 
C&C: Tiberian Sun 
megjelenési dátuma: 
június 25. Reméljük, 
ez az utolsó szavuk! 


MAJESTYUa 



A Ripcord ugyan nem tartozik a legis¬ 
mertebb fejlesztők közé (noha mosta¬ 
nában volt egy-két jóhúzásuk), de ké¬ 
szülő játékaik közül ez egyik igazán meg¬ 
érdemli, hogy odafigyeljünk rá. A Majesty 
egy igen sajátos turmix lesz: egy városépí¬ 
tő stratégiai játék, megtoldva egy klasszi¬ 
kus RPG összes sajátosságával, mindez 
pedig Diabio-szerű nézetben és grafikai ki- 
vitelezéssei. A játék fantasy környezetben 
játszódik, ahol majd csendesen fejleszt¬ 
getjük városkáinkat: ide egy kovácsot telepí¬ 
tünk, oda egy varázslócéhet, amoda egy har- 
cosképzöt. Az épületeink alapján kalandozó 
hősöket toborozhatunk, akiknek megvan a 
maguk sajátos kis személyisége és skilljei. 
Miután királyságunk szolgálatába álltak, hő¬ 
seink néha saját elhatározásból kalandokra 
indulnak, tapasztalatot szereznek és alkalma¬ 
sint persze szinteket is ugranak. Az RPG-k jó 
szokása szerint a játék tele van hősökhöz illő 
küldetésekkel: kincskereső kisködmönt ölt- 
hetnek, elpusztíthatnak egy szörnyet, esetleg 
felkutathatnak egy elveszett ereklyét, stb. Ha 
kalandjaik során hőseink felett nem is tudjuk 
átvenni az irányítást, közvetett módon mégis 
befolyásoihatjuk őket: például jutalmakat tű¬ 
zünk ki egyes küldetésekre, varázslatokkal 
segítjük őket, stb. Tök jó poén, hogy egyes 
karakterosztályok kifejezetten rüheliik egy¬ 
mást, így komoly csetepaté nélkül nem Is le- 


WKmfiim 

M ostanában úgy tűnik, hogy az autóversenyek 
játékfejlesztői is kezdik kicsit unni, a végelát¬ 
hatatlan hivatalos és nem hivatalos Forma-I és 
sportkocsi szimulátorokat, és egyre gyakrabban nyúl¬ 
nak vissza a múltba egy-két ötletért. így történt ez a 
Trans Am Racing esetében is, ami az amerikai Trans 
Am-versenyek fénykorát, az 1968-72 közötti futamo¬ 
kat dolgozza fel. A versenyt szériaautók számára ren¬ 
dezték a nagy amerikai autókonszeraek, akik jó üzle¬ 
tet láttak benne, hiszen a “szériaautó" akkor a szó 
szoros értelmében volt értendő; a versenyen induló 
kocsik gyakorlatilag megegyeztek a látogatók számá- 


U gyan egy rövid hír erejéig egyszer már 
foglalkoztunk vele, egy évforduló kap¬ 
csán érdemes egy pillantást vetni az 
MDK-val szép sikereket arató Shiny készülő új 
játékára, a Messiahra. Pont egy éve mutatták 
be az E3-on a ‘97 eleje óta készülő programot 
- és azóta semmi. Pedig igen épületes dolog¬ 
ra számíthatunk. A történet szerint a Sátán 
meg akarja szerezni a Föld békéjét védő hét 
bűvös pecsétet, hogy kirobbanthassa a min¬ 
dent pusztulásba döntő Armageddont. A játék 
főhőse egy Bob nevű angyalka, akit Isten az¬ 
zal bíz meg, hogy megakadályozza ebben az 
igencsak nemtelen cselekedetében. A játék 
perspektívája alapján Tömb Raider-klónra 
gyanakodhatnánk, de ez messze áll a valóság- 




bet egy királyságban tartani őket. A városlakó 
polgárokon és a hősökön kívül a harmadik 
csoport a szörnyeké - ők alakítják az ellenség 
szerepét. Hatalmas hordákban por^áznak ide- 
oda, és időrői-időre betámadják városainkat. 
Falakat ugyan nem tudunk a városaink védel¬ 
mére felhúzni, de zsoldosok toborzásával, 
dwarfok kezelte kőhajítógépekkel és varázs¬ 
lótornyokból ellövöldözött spellekkel leszok¬ 
tathatjuk a szörnyeket erről a rossz szokásuk¬ 
ról. A játékban lesz egy véetlenszereű terep¬ 
generátor, így a hasonló küldetések többször 
is játszhatók. Muitiplayerben minden játékos 
a játék elején választ magának egy küldetést, 
és egy elég érdekes csavarintás, hogy egy- 
egy saját hős az ellenfél pénzdíjas küldetései¬ 
re is jelentkezhet, sőt, akár teljesen át is áll¬ 
hat hozzá. A megjelenés egyelőre még nem 
tiszta, valamikor az év utolsó harmadában 
számíthatunk rá. 


tói: el lehet felejteni a shotgunnal durrogtató 
szupermeneket - Bobot ugyanis egyetlen 
fegyverrel látta el útjára az Úr: azzal a képes¬ 
séggel, hogy megszálljon lényeket, és átve¬ 
gye felettük az irányítást. így a történet folya¬ 
mán az a feladat, hogy mindig azt a lényt 
szálljuk meg, amelyik továbbjuttathat bennün¬ 
ket utunkon (például a katonát a zárt ajtó kul¬ 
csával), akit szépen elhagyunk, amikor már 




nincs szükségünk rá. Ötletes. Az engine-t még 
a mai napig fejlesztik (pedig már így is elké¬ 
pesztő fps-eket produkált), szóval még nem 
tudni, hogy mikor születik belőle valami. A 
mostani E3-ra ígérnek egy új demót, tehát ta¬ 
lán az év végére mi is megszállhatjuk Bobot. 


ra fenntartott helyen parkolókkal. Napja¬ 
ink másodpercre szervezett versenyeivel 
szemben egy-egy Trans Am egyébként 
inkább emlékeztetett egy hippifesztivál¬ 
ra. Az olajválság és egyéb tiltó rendelke¬ 
zések miatt a verseny egyébként meg¬ 
szűnt, de most új életre kel. Harminc 
Trans Am-csapat valamelyikének színei¬ 
ben indulhatunk a 12 eredeti pálya vala¬ 
melyikén, és a választható autók között 
megtaláljuk a korszak nagy benzinfalóit: 
Mustangokat, Camarokat, Javelineket és 
társaikat, mikkel muitiplayerben akár 
16-an is lehet majd nyomulni. A játék 
megjelenése novemberre várható. 


VI 
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HÍREK 
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WHEEL 
OF TIME 

A Heretic óta már nem számít különö¬ 
sebben nagy újdonságnak, ha egy 
Quake-típusú játékot RPG-elemek- 
kel feldúsítva próbálnak vonzóvá tenni a 
játékosok számára - az viszont már érde¬ 
kesebben hangzik, ha mindehhez még 
némi stratégiai vonzatokat is társítanak, 
mint az történik majd a Wheel of Time 
esetében is. Mint már megannyi más já¬ 
tékfejlesztő, a WOT szerzői sem kezdtek 
el saját engine megírásával bíbelődni, 
inkább az Unreal motorját pofozgatták át 
a saját céljaikra. A stílus nagyjából nyil¬ 
ván mindenki előtt ismert, így tehát ma¬ 
radjunk csak az izgalmasabb újításoknál. 
A történet egy kastélyban játszódik, 
amelynek tulajdonosa (a játékos) roppant 
prózai célokat tűzött ki maga elé: meg 
akarja védeni. Mint ahogy a kastély mé¬ 
lyén elrejtett mágikus pecséteket is. A 
kastély védelmének első része, hogy kü¬ 
lönféle építményeket húzhatunk fel: fala¬ 
kat emelhetünk, lándzsákkal teli csapdá¬ 
kat áshatunk, rejtekajtókat fúrhatunk - 






talán ez az első, hogy a leveleditor aktív 
szerephez jut magában a játékban is. A 
második módszer az, hogy őröket kreaál- 
hatunk a vár védelmére, a csapatok élé¬ 
re pedig parancsnokokat nevezhetünk ki, 
akiket komplex feladatok elvégzésére 
küldhetünk. Négy osztályból választha¬ 
tunk karaktert magunknak, akihez az 
osztályához passzoló vár és megidézhető 
katonák illenek, és képességeihez mér¬ 
ten különböző varázslatokkal is élhet. 
Ehhez bizonyos bűvös tárgyakra lesz 
szükség, amelyekből több mint 50 lesz a 
játékban. Idővel pedig a játékos még iz¬ 
galmasabb feladatra vállalkozik: látoga¬ 
tóba indul a szomszéd várba, hogy elhoz¬ 
zon néhány pecséetet... Ismerve a piac 
reakcióit, akár már előre megjövendöl¬ 
hetjük, hogy ebből a sajátos turmixból 
ilyen minőségű grafikai kivitelezés mel¬ 
lett kizárólag csak siker lehet, de a meg¬ 
jelenésig azért várnunk kell még egy ki¬ 
csit - az év végére esedékes. 



DARKSTONE 



T alán sokaknak nem mond 
sokat a francia Delphíne neve, 
de az idősebb PC-seknek és 
egykori Amigásoknak már jónéhány 
dögös kis kalandjátékkal szereztek 
roppant kellemes perceket (pl. Fade 
to Black). A Gathering of Developers 
(ez az egykori Take2, akiknek négy 
év alatt ez már a harmadik neve) ál¬ 
tal kiadandó Darkstone a szokásos 
trendhez képest inverz receptet kö¬ 
vet: nem az akciójátékokat dúsítja 
RPG-elemekkel, hanem pont fordít¬ 
va, így tehát jellegét tekintve akár 
a DiabIo mellé is sorolhatnánk (meg a telje¬ 
sen egérre alapozott irányítása alapján is). 
A történet középkori színezetű fantasy, 
amelyben egy gonosz sárkány vár legyőzés¬ 
re. Azt találta ki ugyanis, hogy uralma alá 
hajtja a világot és erről a törekvéséről lesz 
kénjeién a játékos lebeszélni őt. Pedig 
elég ügyes ez a hüllő: a játék folyamán több 
különböző alakban is találkozhatunk majd 
vele, és menet közben megidéz egy Mono- 
lith nevű varázslatot is, ami az emberek 
energiáját szívja és átrepíti őbelé - ahogy 
gyengülnek az emberek, úgy erősödik a sár¬ 
kány. A játékban két karaktert fogunk irá¬ 
nyítani: az egyiket közvetlenül, a másikat 
pedig mint “szárnysegédet”, aki egyaránt 
állítható támadó és védekező módba. A fi¬ 
gurákat négy karakterosztályból (mágus. 


pap, harcos, tolvaj) választhatjuk ki, és 
egyaránt lehetnek hím- illetve nőneműek. 
Minden figurának hét különböző, egyenként 
tíz fokozatból álló tulajdonsága van (erő, 
kitartás, vagyon, stb.), amelyeket a külde¬ 
tések során természetesen fejleszthetnek, 
ha más nem, hát egy Mester tanítása által. 
A karakterek rendelkeznek ezenkívül még 
az osztályuknak (és nemritkán: nemüknek) 
megfelelő speciális RPG-tulajdonságokkal, 
egyenként többel is: a harcos megjavíthatja 
a fegyverét és ismeri a természeti gyógymó¬ 
dokat, a tolvaj zárakat nyit és csapdákat 
fedez fel, a varázslónő pedig átalakulhat 
például farkasemberré. A sárkányt védő 
kreatúrákban kicsit bővebb a választék: 
több mint 100 különböző lény vár arra a pil¬ 
lanatra, hogy igyon a vérünkből. A játékban 
22 elsődleges küldetést kell teljesí¬ 
tenünk, de akinek ez kevés lenne, az 
talál még 30 másodlagost is (akinek 
sok, az is). A játék Direct 3D-kompa- 
tibilís gyorsítót igényel, és bár jól 
festenek az előzetes képek is, moz¬ 
gásban sem lesz túl rossz, tekintve 
hogy akarakterenként több mint 100 
animációs fázisuk van. Multiplayer- 
ben összesen nyolc játékos fogja tud¬ 
ni összemérni az erejét benne. A já¬ 
ték tulajdonképpen már majdnem tel¬ 
jesen kész van, így tehát nem kizárt, 
hogy még a nyár előtt személyesen Is 
találkozni fogunk vele. 



EVOLVA 


A Computer Artworks Evolvája egy igencsak 
szokatlan akciójáték lesz, amelynek két¬ 
harmada akció, egyharmada pedig straté¬ 
gia (vagy inkább taktika) lesz. A történet egy 
meglehetősen szürreális sci-fi világba visz 
bennünket, ahol is egy éktelen méretű parazi¬ 
ta megtámadott egy bolygót, és a játékos fel¬ 
adata lesz, hogy eltakarítsa innen. Ehhez per¬ 
sze az szükséges, hogy el is jusson hozzá, me¬ 
net közben tehát el kell takarítania a parazitát 
védő ronda hordákat. A küldetésekre egy négy 
főből álló kis kommandó, a GenoVadászok 
csapata indul el, amelynek egyike maga a já¬ 
tékos. A csapat egyes tagjait menet közben 
állandóan parancsokkal láthatjuk el, és köz¬ 
ben folyamatosan figyelemmel követhetjük, 
hogy a társunk éppen mit lát. A legérdekesebb 
az egészben az a lehetőség, hogy a GenoVadá¬ 
szok nem véletlen folytán kapták a nevüket: 



menet közben bármikor képesek vagyunk meg¬ 
változtatni társaink “struktúráját” és geneti¬ 
kai úton különféle mutánsokat faraghatunk 
belőlük. Hogy mikor és milyen mutáns bőrébe 
bújtatjuk őket, az mindig az adott helyzet 
függvénye. Bármily hihetetlen a grafikai engi¬ 
ne egy screensaverből nőtte ki magát. A stí¬ 
lusból adódóan egy D3D-kompatíbilís 3D-kár- 
tya és egy P233 MMX alapvető követelmény 
lesz, viszont akár 1600*1200-as felbontásban 
is játszhatunk vele. Még nem tudni, hogy va¬ 
jon a Virgin adja-e ki, de az biztos, hogy a 
megjelenés novemberre várható. 


APRÓSÁG 


■ PC-változat készül 
a csúcsszuper Play- 
Station-sztárból, a 
Metál Gear Solidból, 
ami valószínűleg leg¬ 
alább olyan nagy si¬ 
ker lesz, mint a két 
Resident Évii vagy a 
Finai Fantasy VII. A 
KonamI ígérete sze¬ 
rint talán már az idén 
játszhatunk is vele. 

■ Miután szép csen¬ 
desen átlépték a fél¬ 
millió eladott darabot 
a Raiiroad Tycoon li- 
ből, a PopTop beje¬ 
lentette, hogy a nyár 
elején egy küldetés- 
lemezt is kiadnak 
hozzá The Second 
Century címmel. 

■ Az Infogrames to¬ 
vább folytatja a ter¬ 
jeszkedését. Most 
már egy nagyobb fa¬ 
lat akadt a torkára: 

23 millió fontért a 
Gremiin került a ke¬ 
zei közé, bár tisztá¬ 
zatlan még a Gremlin- 
tulajdonban lévő DMA 
Design (a Lemming- 
ses fickók) sorsa. Oh, 
no more Lemmings! 

■ Biztonsági öveket 
bekapcsolni, mert jön 
a Need fór Speed 4. 
része régi és új autó¬ 
csodákkal és két új 
versenymóddal. Ha 
minden igaz, akkor 
már nyáron játszha¬ 
tunk vele. 

■ Az Infogramesnél 
szintén egy nagy név 
negyedik részén dol¬ 
goznak. A nagy név 
az Alone in the Dark. 
Kis neve még nincs, 
a dolog még kezdeti 
stádiumban van. 

■ Jön a mission disk 
a Heretic ll-höz is, 
amelyen egy rakás új 
pályát, új skineket és 
egy új, Kiera nevű 
elf-hölgyet is ka¬ 
punk. 

■ A Hokum és a Te¬ 
am Apache után 
újabb helikoper szi¬ 
mulátorba vágta fej¬ 
széjét a Simis. Az új 
áldozat szintén egy 
orosz típus. A Ka-52 
Team Alligátor való¬ 
színűleg még az idén 
a boltokba kerül. 

■ Talán az engine 
iránti lelkesedést éb¬ 
ren tartandó, az Un¬ 
real Tournament előtt 
még egy hivatalos 
Unreal-kiegészítő is 
megjelenik. Címe: 
Return to Na Pali. 













E 


\MECHW/UimaR 3-ELŰ2ETES 


A pc-jAtékűhíjltek mjkgazumja. 





dászpilóták sisakjához 
hasonlóan mutatja a 
mech legszükségesebb 
információit: a sebes¬ 
séget, a fegyverrend¬ 
szerek áliapotát, hű¬ 
tést és túlmelegedést, 
radart, a befogott cél¬ 
pontokat és az ugrási 
szintet. Lévén két lá¬ 
bon járó “tank”, a me- 
chünk ugyanis vidáman 
ugrálhat (ami egy tank¬ 
tól például meglehető¬ 
sen szokatlan eljárás 
lenne), vagy épp ellenkezőleg: le¬ 
guggolhatunk vele egy mélyedésbe, 
hogy az alkalmas pillanatban fele¬ 
gyenesedve durrantsuk fenékbe az 
erre ólálkodó óvatlan konkurenciát. 
A “fenék” itt nem feltétlenül képle¬ 
tes értelemben értendő, ugyanis - 
lévén ezek igencsak méretes jószá¬ 
gok, és a dögösebb darabokat már 
rendesen meg kell szórni a likvidálá¬ 
sukhoz - lehetőség van bizonyos 
“testrészeket” vagy berendezéseket 
támadni a célponton. 

A mecheken kívül egyéb apróbb 
járművek is bóklásznak a csa¬ 
tamezőn, amelyek közül a 
legfontosabb újdonság az 
MFB, azaz a mozgó har¬ 
cálláspont. Ezek 
kettős, igencsak 
hasznos feladatot 
látnak el: 

- egyrészt mód 
lesz velük beve¬ 
tés közben a sé- 
fttléseket repa- 
rálni amortizáló¬ 
dott mechűn- 
kőn, megjavít- 
atunk velük 
egy-egy özemkópte- 
adezést vagy fegyvert, és 
vehetünk fel tőlük; 
bullarablóként is működ- 
ucedik a harcmezőn heve- 
enséges mechekből a 
felszereléseket és a lő- 
t a lerombolt raktárakból, ame- 
aztán újra használatba vehe- 
saját illetve társaink harci ro¬ 
botjain. 

A terep leginkább a Battlezone-ra 
emlékeztet, amelyen egyaránt talá¬ 
lunk nyílt síkságokat, zárt csarnoko¬ 
kat vagy mondjuk egy kikötőt. Ugyan 
320*200-tól 1024*768-ig mindenféle 
felbontást támogat, és néha igen¬ 
csak sok robotnál kell számolnia a 
valós idejű árnyékolást, a színes 
megvilágítást és a valóságos fizikai 
hatásokat, minimum követelménye 
egy Pl 66-os lesz, gyorsítókártya 
nélkül. Természetesen kellemesebb 
látványban lesz része Direct3D-kom- 
patibilis 3D-kártyával rendelkezők¬ 
nek. A multipiayer pályákon 8 játé¬ 
kos csaphat össze helyi hálózaton 
keresztül, csapatokra osztott koope¬ 
ratív illetve head-to-head death- 
match üzemmódban. 


Kedves kollega urak, a völgyben 
ólálkodó izét ugyan fokozzák 
már le egy kisebb MÉhHerakaná! 


USA-ban, amelyet mi sem bizonyít 
jobban, minthogy másfél évtized 
alatt többmillióan vásárolták meg 
magát a társasjátékot, több mint 
háromtucat regény jelent meg róla 
és a számítógépes feldolgozások is 
roppant kellemesen fogytak (már 
amennyiben “roppant kellemes”- 


végleg elpusztítsák 
azok legfélelmeteseb- 
bikét: a Füstjaguáro¬ 
kat. 

Ehhez a já¬ 
tékban 
húsz külde¬ 
tést kell 
teljesíte¬ 
nünk, rend¬ 
szeresen változó taktikai 
céllal (ellenséges bázis 
elfoglalása, a saját meg¬ 
védése, egy csoport 
megsemmisítése, satöb¬ 
bi). Egyes küldetésekben 
több mechből álló csapa¬ 
tot vezetünk, amelyekkel 


egyszerre csak 10 cucc lehet rajta. 
Minden egyes mech különböző tulaj¬ 
donságokkal rendelkezik, és - lévén 
a játék tulajdonképpen “szimulátor” 
- nemcsak a külalakra, hanem a mű¬ 
szerfalra is vonatkozik. A HŰD a va- 


Mssé mintha már gyengél¬ 
kednénk de ezt azért még 
magunkkal visszük! 


nek számít az a 200 millió dollár, 
amit az első két MechWarrior játék 
hozott). A FASA idővel már nemcsak 
fejőstehenet látott a PC-piacban, 
hanem maga is beszállt a fejlesz¬ 
tésbe. Az első játékuk a tavaly 
megjelent MechCommander egy 
igen kellemes C&C-szerű reál time 
stratégia volt, amiben először lát¬ 
hatott “hivatalos” 
mecheket a t. Pub¬ 
likum. A MechWar¬ 
rior 3-mal azonban 
visszatértek a meg¬ 
szokott stílushoz. 

A játék története a 
legutolsó Battle- 
tech-regényen a 
‘Klánok alkonyán’ 


akció közben rádió útján kommunikál¬ 
hatunk, másokban viszont egymagánk¬ 
ban szánunk harcba. 

A játékban összesen 20 kü¬ 
lönböző típusú mech 
közül választha¬ 
tunk, amelyeket 
33 különféle 
fegyverrel lehet 
feldíszíteni, bár 


M echek. Behemót, két lábon 
járó acélszörnyek, amelyek 
száz tonnájából nyolcvan 
páncél - a jövő szupertankjai, ame¬ 
lyek rémisztő fegyverekkel teletűz¬ 
delve viszik csatába “pilótáikat”. 
Ideális szereplők egy japán rajzfilm¬ 
hez, nemkülönben egy igen kevéssé 
békés számítógépes játékhoz. Jóné- 

Ahová lépnek 
fű nem terem 


hány játékban találkozhattunk ve¬ 
lük, de egy mech-fan szeme a 
MechWarrior névre csillan fel iga¬ 
zán. A sorozat első két része még az 
Activision égisze alatt jelent meg, 
de mivel kiestek a jogokat birtokló 
FASA Interactive kegyeibőlr mosta¬ 
nában átnyergeltek a Gearaki^ ab< 
ból is a Haavy kategó 
poszteren) Egyébként 
dekel, a kettő között 
lönbség, hogy a 
sebbek a Me- 
cheknél. 
jün 
SA 
ra, 

épülő Battle- 
tech-világ kiöt¬ 
lőire. Ez az 
egyik legnép¬ 
szerűbb sci-fi 
univerzum az 


MechWarrior 3 


FEJLESZTŐ: Zipper interactívc/FASA Interactive 
KIADÓ: Microprose/Hasbro _ 

_ WEBSITE: www/nicfop fOse.COfn 

MEGJELENÉS: '99. má|us vége 


























>* pc-jAtékűrültek MABj\ZÍIMJA 


C&C: TIBERIAJV SUlV-ELŰZETES 




I ost visszanézve már nem lehet 
vitás, hogy a Command&Con- 
quer-sorozat örökre beírta ma¬ 


fél, az Elfelejtettek mutáns népe. A 
GDI a Föld megmaradt populációját a 
sarkvidékekre evakuálja, a szétvert 
NŐD pedig a föld felszíne alá 
vonul, és megpróbálja rendez¬ 
ni a sorait. Kutatóik rájönnek, 
hogy a tiberium segítségévei 
hogyan tudnak genetikai mu¬ 
tációkat létrehozni és hogyan 
fejleszthetik tovább csapataik 
felszerelését. És megkezdődik 
a minden eddigit felülmúló 
globális háború. 


ra, a fény- és egyéb effektek kalkulá¬ 
lására fordíthatja. A csatatéren nyo¬ 
mot hagynak az összecsapások, a tűz 
átterjed a fákra és épületekre, még 
olyasmiről is szó van, hogy a mérges 
gázokat magával viszi a szél. A fé- 
nyeffektek különösen látvá¬ 
nyosnak ígérkez- 


Arktikus csendelet piro¬ 
technikai bemutatóval 


nek az éjszakai 
küldetések- ^ 
nél, amikor , 
refiekto- 
rok ^ 


ahol 


gat a szamitogepes játékok törté- á 
nelmébe, és ott is a legfényesebb | 
lapokra. Ezzel a játékkal a West- ' 
wood nemcsak egy újabb szimpla vi¬ 
lágsikert könyvelhetett el magának: 
teljesen átformálta a piacot meghatá 
rozó trendet, tökéletesítette az ál¬ 
tala feltalált játékstílust és kijelöl- ( 


Belgrád by night Este van, 
este van, khki nyugatomba^ 


Eb¬ 
ben a 
kategóriá 


pasz 


ni - így tehát minden csapatnak meg¬ 
lesz a támadható pontja. A GDI és a 
NŐD csapatai teljes mértékben külön¬ 
bözni fognak egymástól, de minden 
csapat teljesen egyedi fegyverekkel 
és tula^nságokkal is fog rendelkez¬ 
ni. Ez bizonyos mértékben 
igaz az ágyútomyokra is, 

1 a “torony” cserélhető 
lesz, tehát egy földi csa¬ 
patokat semlegesítő 
ágyút felválthatnak 
légeihárító rakéták is 
ugyanabban az állás¬ 
ban. Mellesleg az is 
elég érdekes újítás, 
hogy több különbö¬ 
ző típusú tiberium 
lesz bányászható. 
Elsődleges szempont 
volt a játék multipla- 
yer részének kidolgo¬ 
zása is, ami 8 játékos 
^ küzdelmét teszi lehe¬ 
tővé helyi hálózatban 


te a stratégiai játékok fejlődésének 
egy új irányát - ami mellesleg leg¬ 
alább annyi sikert (és pénzt) ért a töb¬ 
bi játékfejlesztőnek és -forgalmazó¬ 
nak, mint magának a Westwoodnak. 
Pont egy évvel ezelőtt jelentették be 
hivatalosan is a következő rész, a Ti- 
berian Sun - akkor még karácsonyra 
tervezett - megjelenését, és mivel 


Ehat: 
új lehe- 


nondjuk 
a grafikával. Nyil¬ 
vánvaló, hogy az 
elavult grafikus 
engine-nel kezdeni 
kellett valamit. 
Kézenfekvő megol¬ 
dásnak tűntek a 
poligonok és a 3D- 
gyorsítók, de esz¬ 
tétikai okokból ezt 
elvetették és egy 
MegaVoxel nevű 


minden kétséget kizáróan - a 
Quake Ili mellett - ez a világ 
legjobban várt játéka, ideje, 
hogy ismét megkukkantsuk, mit 
főznek a Westwood boszorkány- 
konyhájában. Valami olyasmi 
fortyog ugyanis abban az üst¬ 
ben, amilyet még nem látott a 
reál time stratégiákkal játszó 
világ... 

A történet megint a jó öreg GDI 
és a NDD Testvériség közötti háborún 
alapul, és húsz évvel azután kezdődik, 
ahogy az elődje véget ért. A meteori¬ 
ten Földre érkezett idegen ásvány, a 
tiberium egyre inkább terjedőben van, 
és hatására létrejön egy “harmadik” 


engine-t fejlesztettek ki a játékhoz. 

Ez magától értetődően teljesen 3D, és 
mivel nem kell a CPU-t a poligonok 
folytonos újrakaikuiáiásávai nyaggat- 
nia, az így felszabaduló kapacitást 
teljes mértékben a terep dinamikájá- 


tázzák a bázi¬ 
sok környékét, a 
sötétség leple alatt 
besurranó kommandósokat 
keresve. Szintén a grafikához 
tartozik, hogy az előd átkötő 
jelenetei teljesen átadják a 
helyüket a teljes képernyős interaktív 
videóknak, amelynek a Westwood sa¬ 
ját stúdiójában való felvételeinél nem 
sajnálták a pénzt, a két főszereplő 
ugyanis igazi filmsztár: a Star Warsból 
ismerős James EarI Jones játsza Solo- 
mon tábornokot, a GDI parancsnoká¬ 
nak szerepét, az Aliensből és a Termi- 
natorból ismert Michael Biehn pedig 
McNeiI parancsnokot, a GDI 
legjobb taktikusát (vagyis ha 
ezt az oldalt választjuk, magát 
a játékost) személyesíti meg. 

A csapatok között megtaláljuk 
a régi ismerősöket (tankok, 
gyalogság), de nem az össze¬ 
sét. Van viszont egy rakásnyi 
új, csak egy párat említve: a 
jumpjet egységek felugráihat- 
nak a sziklafalakra vagy kisebb 
szakadékok túloldalára; a két¬ 
éltű tankok vízen is közleked¬ 
hetnek; az egyik védelmi jelle¬ 
gű épület erőteret generál, egy 
másik pedig elrejtheti a bázist; 
lesznek a felszín alatt közlekedő egy¬ 
ségek és természetesen az ezeket ér¬ 
zékelő radarok. Az általános alapelv 
az volt, hogy ne legyenek adu ászok, 
a játékos kénytelen legyen a mennyi¬ 
ség és a minőség kombinációjával éi- 


vagy az Interneten keresztül, tartalmaz 
egy véletlenszerű csatatér-generátort, 
támogatni fogja a klánokat, és nem 
utolsó sorban lesz benne egy világ¬ 
ranglista is az Internet-játékosokról. 

Ha valaki esetleg egy Pentium lll-Vo- 
odoo 3-128 MB RAM konfiguval sze¬ 
retne felkészülni a játék megjelenésé¬ 
re, feleslegesen költi a pénzét. A mi¬ 
nimum követelménye Pl33 és 32 MB 
RAM lesz, és - köszönhetően a Mega- 
Voxei-engine-nek - nem igényel 3D- 
gyorsítót sem (nem is támogat). 

Ki tudja, hogy a Dune20DD közepes 
sikerén való eielmélkedés, a konku¬ 
rencia által támasztott verseny, vagy 
valami egyéb ok tolja-e ki állandóan a 
Tíberian Sun megjelenését? Az előze¬ 
tesek szerint az viszont már szinte biz¬ 
tos, hogy a Westwood nemsokára is¬ 
mét ott fog ütni a real-time strat^iák 
megüresedett trónján. A legutolsó in¬ 
formációk szerint a megjelenés június 
elejére várható. (Na bumm! Legfeljebb 
nem megyünk nyaralni.) 


C&C: Tíberian Sun 




























8 


IHEHOES f// OF MiaHT y\l\ia M/iEIC 


A r*C-jATÉKÜRLILTEK IV1/\íi/\ZI!\IJ/\ 


H a szerepjáték, akkor Might and Magic. Na jó, 
lehet hogy ez így nem teljesen fedi a valósá¬ 
got, ám az vitathatatlan, hogy e sorozat egyi¬ 
ke a legsikeresebb szerepjátékoknak. Mi több, a 
legutóbbi (hatos sorszámot viselő} epizód szerény 
véleményem szerint jelenleg a maga műfajában A 
legjobb - s már a Might and Magic Vll-re sem kell 
sokat várni, ami az ígéretek szerint messzemenően 


sikerrel ellenáll a poligonok mindent elsöprő tám¬ 
adásának. Félreértés ne essék: a fenti kijelentést 
nem kritikának szántam. Bizonyos stílusok eseté¬ 
ben egész egyszerűen felesleges (mi több; hiba) a 
3D-t erőltetni (például a körökre osztott, tili-toli 
stratégiai játékoknál). Ez persze nem jelenti azt, 
hogy a külcsín változatlan maradt; a játéktér im¬ 
máron 16-bites színmélységben és 800*600-as fél¬ 


jük magunkat az össznépi hirigbe. Kellemes újítás, 
hogy a hadjáratok három külön szintre tagozódnak. 
Csak akkor választhatunk a későbbi küldetések 
közül, ha az adott szinten már minden hadjáratot 
végígizzadtunk. A záró képsorok megtekintéséhez 
minden faj minden hadjáratát teljesíteni kell, így 
tehát egy igen érdekes és hosszú történet részesei 
leszünk. Nem ritka, hogy az előző pályán nagy ne¬ 


volt. A másik lényeges változás a programban, 
hogy mindenből több lett. Több faj, többféle hős, 
több épület, több varázstárgy, több varázslat. Mi 
több, még a játéktér is jó mfefétszeresére duz¬ 
zadt, s felbukkantak a föld alatti alagutak is. Ez 
utóbbi egy teljesen szuverén pálya a pályán belül, 
ahová csak a kevésszámú (s általában jól őrzött) 
lejáratokon keresztül juthatunk le. A barlangok 


Harmaájára is a spleaen 



erősítés, kőztíebbróí is megszem¬ 
lélem ezt a kis építményt 


támogatni fogja a dudva módjára burjánzó 3D-s ke- 
tyeréket. Annak idején a sikereken felbuzdult al- i 
kotók előrukkoltak egy stratégiai jellegű darabbal 
is, amit igen szellemesen a Heroes of Might amd 
Magic névre kereszteltek. Tulajdonképpen egy ős¬ 
öreg, C-64-es játék (King’s Bounty - mond valaki¬ 
nek ez a név valamit?) átiratáról volt szó, forradal¬ 
mi újításnak tehát aligha lehetett nevezni a müvet. 
Ám láss csodát: az embereknek tetszett a dolog, s 
a management kapzsiságtól fénylő szemekkel már 
neki is látott a folytatásoknak. Azóta a szerepjáték 
(Might and Magic) és stratégiai (Heroes of Might 
and Magic) sorozat sajátos szimbiózisban éldegél, 
sorra köszönnek vissza bennük a különféle epizó¬ 
dok eseményei. Az MM6-ban például magával Arc- 
hibalddal (a HMM2 gonosz testvérével) is össze¬ 


akadhattunk, ha kissé szokatlan formában is, E bontásban pompázik. Különösen pofásra sikered- 
megoldásnak hála egy meglehetősen terebélyes és tek a városok képei illetve az átvezető animációk 
érdekes világ alakult ki, ami kiváló táptalajt nyújt - bár a hosszú vörös körmökkel parádézó királynő 
a különféle folytatásoknak, kiegészítőknek. S látványát azért szoknom kellett, 
örömmel jelentem, hogy végre-valahára megérke¬ 
zett a Heroes-sorozat legújabb epizódja: a Heroes 
of Might and Magic III. 

Nos, a múlt felidézése után rá is térnék a jelenre. A Heroes 3. nagyjából ott kezdődik, ahol az MM 6 : 
Gondolom mindenkiben ott motoszkál az ilyenkor Catherine királynő atyja hívó szavára visszatér szO- 

szokásos kérdés: vajon mi változott az előző rész iőföldjére, Erathiába, míg fia, Nicolai odahaza is- 

óta? Az igazat megvallva szinte semmi - már ami a merkedtk a kormányzás felelősségével (meg néha 
játék ala^t illeti. Feiadatvnk tehát az ellensé- elszökik a cirkusszal, bár ez nem tartozik a tárgy- 
ges városok meghódítása, a hadakat vezető hősök hoz). A hosszú út után igen sanyarú meglepetés 

felfejlesztése, s nem utolsó sorban a vadonban ta- várja a királynét és kíséretét: Erathía teljes lakos¬ 

iálható kincsek felkutatása lesz. Mindez a klassz!- sága egy “polgárháború” nevezetű vidám népi já- 
kus 2D-S perspektívából, tehát a HeroesS ezídáig téknak hódol, démonok és föld alatti szörnyek ost- 
^ . romolják a felszín váro- 

HQSQaSSSQH ’l* ; sait, a szomszédos or- 

• szágok hadai pedig ha- 

. tárrevizióra éhesen gyü- 

p. ‘ lekeznek a határon. Nos, 

a ' - valahol ezen a ponton 

jtv. •i' í r: r kapcsolódhatunk bele a 

. ^ m ' történésekbe, mint az 

^ i .. egyik fél tábornoka. II- 
1 % , >}. - - ' '.7 , letve... akár mindhárom 

> ti gj " 1 - SR fél tábornoka is lehe- 

' ^ , tünk: mind Catherine kl- 

X- ,!i, rálynő, mind a gonoszok 

T» ^ f * ' (csal azért sem magyarí- 

> 7 ^ . .„ ■ 7 , ~ “ ■ 1 ’" , .inTT"^' toma“OungeonOver- 

- h ‘ >£ V ^ ‘t V r' lord”-okat), mind pedig a 

7_^ _ ragadozókedvűszomszé- 

~ . .. . .dók oldaláról belevethet- 


hezen bevett lovagvárat egy későbbi küldetés so- jelentősége kettős: először is itt rejtőznek a főld- 

rán majd fel is kell szabadítanunk - ehhez hasonló alatti fajok városai, másodszor pedig rajtuk ke- 

megoldással tán csak a Starcraft-ban találkoztam, resztül megkerülhetjük az ellenfél védelmi vona¬ 
lát. Különösen a muitíplayer játékra igaz, hogy 
egyetlen jól időzített (s természetesen sikeres) 
ostrommal eldönhetjük egy parti sorsát. 

Ami a grafikát illeti, nos... az lényegesen pofá- Ami a korábbiakban emlegetett új hősök, fajok, 
sabb lett a másedik rész óta. Nca egy ismerősöm stb. ismertetését iHeti, ettől beiy hiányában eite- 
ugyan kuszámk és zsúfoltnak titulálta aiiii^ kintenék. Ezekből ugyanis vafaii eik^eszté 
ról hömpölygő színáradatot, de néhány óra ]Hilk^j|ennyteég«t zsúfoltak a programba; 
után még a legkritikusabb hangok is megszéfftKf^RÍBtajiygayaj^ék több hónap után is t^ 
tek. Maradjunk annyiban, hogy egy kicsit szokat. ^iiall^^!ll!4MH|||g|||yi|ndcn 
kell - bár ez anno a HMM2-re hatványozottan igaz és sek sz^ts rendetkCTMfflBBMBjt 
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HEROES m OF MICHT A/Va M/IGIC\ 


gekkel, épp ezért még játék közben sem árt a CD- 
n található lexikont lapozgatni. 

Némi változás a mágia rendszerében is tapasz¬ 
talható, mivel immáron négy különböző szférába 
(tűz, víz, levegő, föld) sorolták a különféle büvi- 
géket. Természetesen minden szférához tartozik 
egy külön képesség, ami igen nagyban befolyá- 


varázslók erősségeibe betérő hősök új varázslatok 
sokaságát tanulhatják el, s még varázserejüket is 
növelhetik. Egyébként minden fajhoz külön várostí¬ 
pus tartozik, s két különböző hős-osztály. Minden 
osztálynak megvannak a maga jellemző képessé¬ 
gei, amiket szintlépéskor nagy valószínűséggel el¬ 
sajátíthat. Játék közben ez a következőképp néz 


Ehhez persze előbb az adott egységet termelő épü¬ 
letet fel kell fejlesztenünk - ami a keményebb lé¬ 
nyeknél bizony nem kevés nyersanyagba és pénzbe 
kerül majd. Néhány faj esetén (pl. a barbároknál il¬ 
letve a lovagoknál) különösen sok nyersanyagot 
fognak ezek a fejlesztések felemészteni, így ese¬ 
tükben különösen fontos lehet a különféle bányák. 


idején az ámokfutás szélére sodortak a semmiből 
előbukkanó titán és sárfcányhordák, az irreálisan 
erős ellenséges hősök és a többi kedvesség. Nos, 
örömmel jelenthetem, hogy a Heroes3-ban eled¬ 
dig nem találkoztam efféle gazságokkal. Ez per¬ 
sze nem jelenti azt, hogy könnyű dolgunk lenne, 
sőt... A gép három különböző “intelligencía-szin- 



solja a különféle varázslatok hatását és mana- ki: hősünk egy meg- 
költségét. Eleinte nem igazán örvendeztem ezen a adott mennyiségű 
megoldáson, hiszen az előző rész egyik legna- tapasztalati pont 
gyobb hibája volt, hogy a mágusok meglehetősen (csatáért, illetve a 
gyengék voltak kardforgató társaikhoz képest. S vadonban talált kin- 
most még tovább gyengítették a szerencsétlene- csesládák szétosz- 


tet” ismer, ezek közül az első 
abszolút reménytelen, mig a 
második nagyjából a Heroes2 
színvonalának felel meg. Ha¬ 
nem a harmadik aztán nem 
kispályázik: folyamatosan, 
erőit összevonva rohamozza 
városainkat, foglalja el a bá¬ 
nyákat és harácsolja össze az 
erősebb varázstárgyakat. Hő¬ 
seit megadásokkal (erre a ké¬ 
sőbbiekben még visszatérek) 
mindig “kimenti” az eleve ku¬ 
darcra ítélt ütközetekből, és 
soha nem hagyja a fontosabb 
városait őrizetlenül. S aki még 
ennél is keményebb erőpróbá¬ 
ra vágyik, az bevállalhatja azt 
is, hogy eleve hátrányos hely¬ 
zetből indul - ezeket a nehezí¬ 
téseket a küldetés kiválasztá¬ 
sakor, a sakkfigurákkal vá¬ 
laszthatjuk ki. Hadjáratot 
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^-- játszva ezekkel fermészeíeseii nem roanlpnlálha- 

két? Aztán rá kellett jönnöm, hogy a mágia igenis tásáért jár) összegyűjtése után szintet lép. Ilyen- fúrészmalmok felkutatása. tünk, mindenesetre a későbbiekben fel lehet ké- 

használható - még ha egy igazán nagyhatalmú va- kor négy fő tulajdonsága közül nő az egyik (ez szülni a legrosszabbakra. Az igazi profik taktiká- 

rázsió létrehozásához tengersok tapasztalati pont szintén a kaszttól függ), s választhatnak két külön- jukat az ellenfél képességeihez igazíthatják, a 

és mászkálás is szükséges. Igaz ugyan, hogy az böző képesség közül. Ezek közül az egyiket vélet- gyengébb A.l. ellen például jóval eredményeseb- 

“igazán használható varázslatok” listája legfel- lenszerüen sorsolja a program (ez legfeljebb alap- ben alkalmazhatjuk a váratlan rajtaütéseket, 

jebb tucatnyi nevet tartalmaz, ezek azonban fokú lehet!), ám a másik igen nagymértékben függ Mint minden stratégiai játéknál, a Heroes3 ese- Mindezen lehetőségeknek köszönhetően a játék 
egész ütközetek, játékok sorsát dönthetik el. az illető osztályától. Egyébként egy képességet tében is kulcsfontosságú elem a gépi inteliigen- szinte megunhatatlan - jómagam például egy tel- 

Gondot legfeljebb az jelenthet, hogy a varázstor- akár töbször Is elsajátíthatunk: először kezdő-, cia. A második részben ez még - valljuk meg - jes héten át gyűrtem egyetlen XXL-es pályát hét 


nyok csak meghatáro¬ 
zott számú, véletlen¬ 
szerűen sorsolt bűvigét 
rejtenek - így aztán a 
kedvenc varázslatok 
összegyűjtéséhez jópár 
ilyen épületet fel kell 
majd húznunk. 


Mint arra már céloz¬ 
tam, a játék alapjai és 
az irányítás jóformán 

semmit sem változott - _ _ 

amitöbbé-kevésbé igaz i-.m;/ ' ’ - - 
a követendő taktikára is. A siker kulcsa nem pusz¬ 
tán a városok elfoglalása, fontos, hogy azokat a 
lehető leghamarabb felfejlesszük. Fejlesztgetni 
pedig lehet: épületek tucatjai közül válogathatunk, 
„^ek legtöbbje egy adott fajhoz kötött, ami csak 
ffii»in ^b kieme li a szemben álló felek gyengéit 

-ÍB^í^wíWlgliii.<UMhitátnsa|pplriáiil nphp?pn 
mtophati. kflooHOR aérihpfn prRriif!nRÍfinT*«M^ 





majd haladó-, és végül mesteri-szinten. Természe¬ 
tesen egy mesterfokú képzettség jóval többet ér¬ 
het, mint akár három alapfokú, így aztán általában 
megéri az osztálytól függő képességeknél - elvég¬ 
re csak ezeket növelhetjük magasabb szintre. 

Ami a különféle lényeket illeti, ezekből fajonként 
nyolc akad. Illetve tizenhat, mivel mindegyik lény- 

noV látoTík pnu prn«phh “ipilp«7tptt” uáltnrata 


meglehetősen kezdetleges volt, amit a program gépi ellenfél bősz támadásai közepette. Az külö- 
igen erőteljes csalásokkal kompenzált. Annak nősen tetszett, hogy a gép irányította seregek 














mázzá. 


>1 rc-jAtékűrliltek macl\ziivj/\ 


'C tíí .. 


nem fogtak össze ellenem, hanem egymást is 
igen nagy elánnal zaklatták. Ezt alkalmasint re¬ 
mekül ki is iehet használni - elvégre nincs annái 
gyönyörűbb, mikor nevető harmadikként beve¬ 
szünk egy aiaposan meggyengített várost. Csak 
az a dolog egyetlen szépséghibája, hogy ezt a 
trükköt a gép is igen nagy előszeretettel alkal- 


Az első dolog, ami a harcedzett veteránoknak itt 
fel fog tűnni, nyilvánvalóan a megnövekedett 


szállító szeker is, amely 
a lőfegyveres egységek¬ 
nek biztosít végtelen 
I muníciót. Elvileg nem 

^ 1 lenne rossz, gyakorlati- 

' , V' lag viszont teljességgel 

• használhatatlan: olyan 

hosszú csatát még nem 
sikerűit vívnom, mely¬ 
ben szerephez jutott vol- 

Az ütközet menetét 

_ most nem boncolgatnám 

hosszabban, mivel meg¬ 
lehetősen egyértelmű a 
^ dolog. Arra mondjuk 

'' nem árt figyelni, hogy 

^ az opcióknál kapcsoljuk 
be a részletes tájékoztatást, így minden támadás 
előtt pontos előrejelzést kaphatunk a várható 
sebzésről. Ezt az adatot összekombinálva a cél¬ 
pont életerőpontjaíval elég nagy biztonsággal 
előre lehet jelezni egy ütésváltás kimenetelét... 

A legtöbb csata nem tart utolsó vérig, hisz a 
vesztére álló fél előtt két kellemesebb alternatí¬ 
va is áli: a megadás vagy a vísszavonuiás. Az 
előbbi esetben elveszítjük hősünket, ám a leg¬ 
közelebbi kocsmában rögtön fel is szedhetjük 
serege túléiőivel egyetemben - csekély 2500 
aranyért. A gond csak az, hogy megadáskor az 
ellen kiköthet egy “ieiépti” díjat, ami nagyrészt 


lembe venni, hogy szó 
kött vezéreinket csak 
egy körig fogadhatjuk 
vissza, aztán végleg 
tűnnek - varásztár^ 
ikkal együtt. 


Na ez az, amiről nem 
igazán lehet beszélni; 
elvégre minden páiya és 
hős más és más takti 
kát kíván. Nem árt 
egyébként gondosan 
megvizslatni a győzeimi 
feltéteieket sem, mivel 
sok esetben fő célunk nem is az eilen teljes kiir¬ 
tása. Ami az alapelveket illeti, a győzelem kul¬ 
csa ezúttal is az erőkoncentráció. Tűi sok hőst 
épp ezért nem is érdemes fejlesztgetni, bőven 
eiég egy (legfeljebb kettő) tápos sereg fenntartá¬ 
sa. Természetesen szükség lesz több hősre is, 
ám ezek tő feladata a városban toborzott ször¬ 
nyek “szétosztása” illetve a felderítés lesz. Ez 
előbbi feladat egyébként rendkívül fontos, egy 
jól működő csatár-, illetve hőslánc kiépítésével 
akár egyetlen kör alatt is eljutatthatjuk az erősí¬ 
tést a távolban kalandozó fősereghez. Ez ugyan 
nem túl logikus dolog, viszont remekül beválik. 


Három oldal ide, három oldal oda, túl nagy mély¬ 
ségben csak nem sikerült foglalkoznom a Heroes3- 
mal. Mentségemre legyen mondva mondva, hogy a 
játék hatalmas - minden szempontból. A számtalan 
egységnek, varázslatnak és képességnek köszön¬ 
hetően hónapokon át kalandozhatunk Erathia föld¬ 
jén anélkül, hogy akár egy pillantra is elunnánk 
magunkat. A külcsín igényes, a belbecs lenyűgöző¬ 
en változatos - ennél többet egy játéktól sem re¬ 
mélhetek. Csak az bosszant, hogy a lovagok egy¬ 
ségei aránytalanul erősek a többi fajhoz képest. 


hatóúgának, mivet az előző rész lerohanásra 
épülő taktikája kissé nehezebben alkalmazható, s 
a repülő lények is jóval használhatóbbá váltak. A 
másik lényeges újdonság, hogy hőseink különbö¬ 
ző harci gépeket is cipelhetnek magukkal (ezek 
többségéhez egy képesség is kötődik). A balliszta 
egy gyengébb lőfegyveres csapatnak felel meg, 
míg az elsősegély-sátor a sérült egységeinken 
gyógyít minden kör elején - sajna elég keveset. 
Csak a rend kedvéért: akad még egy utánpótlás- 


gek szoktak ránk vicsorogni, ha történetesen fe¬ 
kete sárkányokat vagy angyalokat akarónk e 
módon megóvni a pusztulástól. A visszavonulás¬ 
nál elveszik ugyan a sereg, viszont a varázstár¬ 
gyak megmaradnak, s váltságdíjat sem kell fi¬ 
zetni, “hősünk” pedig dettó a legközelebbi kri- 
móban piheni ki az ütközet fáradalmait. Általá¬ 
ban ez a jobbik megoldás, bár ostromnál a védő 
félnek nem igen van hova visszavonulnia (ma¬ 


különböző fajhoz tartozó városokat Is uralni fo¬ 
gunk (ha nem, akkor nyugodtan használjuk a 
restart opciót), ilyenkor kissé macerás lehet a 
számtalan különböző lények összevariálása. Egy 
hős irányítása alatt legfeljebb nyolc különböző 
egy^g állhat, a főseregben épp ezért a külön¬ 
böző fajok legerősebb csapatait érdemes állo- 
másoztatni - egy angyal/ördög/griff/ijász/lo- 
vag/sárkány/efreet/mantíkor csapatot például vi¬ 
szonylag kevés dolog állíthat meg e^ jól irány¬ 
zott áramszüneten kívül. A játék elején és köze¬ 
pén igen fontos lehet a vadonban szétszórt to- 
borzóhelyek rendszeres látogatása is, ezeknél 
hetente egy megadott számú és fajtájú lényt to¬ 
borozhatunk dicső seregünkbe. Egy angyal- illet¬ 
ve sárkánytoborzó hely korai elfoglalása akár az 
egész viadal sorsát is eldöntheti, úgyhogy ezú¬ 
ton is felhívnám a figyelmet a felderítés fontos¬ 
ságára. 

A varázslók vezette seregeknél különösen fon¬ 
tos, hogy lehetőleg maradjunk a manakutak kö¬ 
zelében. Példának okáért egy 200 manaponttal 
rendelkező ősmágus viszonylag lassan fogja 
visszanyerni varázserejét természetes módon (1- 
4 manapont/kör). Ha már itt tartunk; a játék 
messze leghasználhatóbb varázslata a Blínd, 
mely egészen addig megbénít egy ellenfelet, 
míg azt támadás nem éri. Vicces darab, főleg 
ha huszon-egynéhány ördögöt kárhoztatunk cse¬ 
lekvésképtelenségre. Jól használható bűvige 
még a Town Portai, a Ligntning Bolt, BIess, For- 
getfulness és a Dispel - más varázslatot nem is 
túl sűrűn szoktam használni, de mint tudjuk, 
ízlések és pofonok különbözőek. 


tése alatt jóformán verhetetlenek. Egy szó mint 
száz: én mindeokioek csak ajánlani tudom a Hero- 
es if Might and Magic 3-at, mint az elmúlt néhány 
hónap egyik legkellemesebb játékát. 

IJ. 




gyárán nem él ez az opció). Ja, és nem árt figye- 
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Lélegzetelállító küzdelem a vártornyokban humoros dialógusok tömkelegével: 
Keresd meg és pusztítsd el Darimill sárkányt és teremtményeit! 
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L ehet, hogy közhelynek számít, amit most 
mondani akarok, de egyszerűen elképesztő, 
hogy George Lucas “műhelyeiben” milyen 
szinten építgetik egyre terebélyesebbé a Star 
Wars világát. Eszembe is jutott egy történet, 
amikor az egyik kedvenc művészfilmemben két 
magasan kvalifikált amerikai fiatal azt a mélyen 
szántó gondolatot feszegette, hogy az épülő Ha¬ 
lálcsillag feirobbanásakor vajon mennyi civil, az¬ 
az ács és kereskedő hagyta ott ártatlanul a fo¬ 
gát. Akkor ezen a felvetésen igen jót derültem, 
pedig mint most kiderül, ez nem is olyan vicces. 
Ha már több szuperhős nem fér meg egy galaxis¬ 
ban, hát foglalkozni kell a hétköznapibb hősök¬ 
kel is! Az X-Wing Alliance-ben most egy egyszerű 
kereskedőt alakítunk, aki csak sodródik a törté¬ 
nelemmel, és boldogul, ahogy tud. Igaz, azért 
nem a Halálcsillag építésén fog dolgozni, hanem 
éppen ellenkezőleg - máskülönben aligha lenne 
kilátás Happy Endre. 


van szó, a kidolgozottsága egy kalandjátékéval 
vetekszik. Amikor a repüléseink során megszólal 


ahol először is Emkay-jel találjuk magunkat 
szemközt. Ha a robotra kattintunk, máris elindul 


4z A-WIng vs űrállomás partit jelen 
esetben a kevésbé esélyes nyerte 


“Történelmileg” ott tartunk, hogy Oarth Vader 
ellencsapást mért a Lázadók bázisára a Hoth 
bolygón, s ezzel a polgárháború kiszélesedett. 
Egyre több és több bolygó válik a lázadók és a 
birodalmiak csatáinak színterévé, minekfolytán 
természetesen egyszerű civilek is - így vagy úgy, 
de - belekeverednek a konfliktusba. így van ez 
az Azzameen családdal is, akik egy kicsi, ámde 
jól prosperáló szállítmányozási vállalatot irányí¬ 


tanak. A családra most nehéz idők várnak, hi¬ 
szen egyedül állnak a mindenre kapható rivális 
cégekkel szemben, ráadásul a háborús helyzetet 
a szervezett bűnözés is kihasználja, és nem utol¬ 
só sorban; a Birodalom kezében lévő konglome¬ 
rátumok sincsenek jó hatással az üzletre. A ve- 
tétytársak számára a korrupció, a tolvajlás és a 
vesztegetés mind hozzátartozik a “megszokott 
üzletmenethez”. Az Azzameenek legfiatalabbja- 
ként rajtunk a sor, hogy ha kell, a saját fegyve¬ 
rével győzzük le az ellenséget. Egy sereg üzleti 
tranzakcióban kell részt vennünk, sőt nem sza¬ 
bad visszariadnunk a csempészéstől és a kémke¬ 
déstől sem. A legfőbb ellenségünk a konkurens 
céget irányító Viraxo família, akik a könnyebb és 
az aljasabb utat választották, azaz mindenütt a 
Birodalom kegyeit keresik. 


az éterben egy-egy hang, ahhoz mindig tartozik 
egy külön személyiség. Rögtön az introban meg¬ 
ismerkedhetünk a család fejével, Tomaasszal, 
amint éppen a Lázadó erőknek segít egy akció¬ 
ban. Ö amúgy a józan gondolkodásáról híres, 
vagyis a Lázadók iránt érzett rokonszenve el¬ 
lenére igyekszik távol tartani magát a Biroda¬ 
lom ügyleteitől - de mint az az 
őt üldöző Tie vadászokból is 
látható, ez nem mindig sike¬ 
rül. Tomaas volt az, aki meg¬ 
alapította a Twin Suns cé¬ 
get, együtt a nagybátyussal, 
Antannal, aki viszont talán 
még az öregnél is óvatosabb 
(a bevezető képsorokon ezért is nem 
engedi Toomas hajóját az állomásá¬ 
hoz dokkolni). Antan szerint a csa¬ 
ládnak nem szabad belekeverednie 
a háborúba, merthogy csak egyetlen 
ellenség létezik; a Viraxo-féle vál¬ 
lalkozás. A legidősebb testvér, Galin 


ges hagyományokat követi, tehát egy ipn ko¬ 
moly szimulátor és egy kisebb kaland)áék egy¬ 
ben. Akik gyakorlottak már az X-Wing, vagy a Tie 
Fighter kezelésében, azoknak az irán^ás mond¬ 
juk nem fog gondot okozni. A gyorsítás, a lassí¬ 
tás, illetve az ellenség sebességének a felvétele 
a már bevált módon történik, s nagyjából a fegy¬ 
verek gombkiosztása is maradt a régi. Jó¬ 
formán minden billentyűre jut vala¬ 
mi funkció, azonban ezzel 
nem akarok elijeszteni 


Tie Bombemek artnyi, bár 
már ai én pajzsaim is elég 
ramaty ááapotban vannak 


valószínűleg az apja nyomdokaiba fog lépni; ő 
az, akire mindig lehet számítani, s aki legbelül 
szintén szimpatizál a Lázadókkal. A középső 
báty, Ernőn szöges ellentéte Antannak; ha vala¬ 
hol balhé van, ő ott biztosan jelen van. Végül a 
család tagjai közül van még egy hugica is; Ae- 
ron, aki a komputeres területen van igazán ott¬ 
hon. Rajtuk kívül továbbá még két személlyel 
tartjuk a kapcsolatok a lázadóktól Olin Gamnal, 
aki a család (és főként Aeron) jó barátja, és Em- 
kay-jel, az MK-09-es karbantartó droiddal, aki 
nagyjából azt a szerepet tölti be mellettünk, mint 
R2 Luké oldalán. Emkay több módosításon is áte¬ 
sett, minek következtében már nem csak egy 
egyszerű gépezet; harcias személyisége miatt 
legfőképpen másodpilótaként vesszük hasznát. 




Mint látható, a történet igen részletekbe menő¬ 
en meg van komponálva; bár egy szimulátorról 


Szóval ott tartottunk, hogy 
átvesszük a legkisebb fiú, 
“Ace” irányítását. A be¬ 
vetések kiindulópont¬ 
jaként a t 
állomása 


a hologramlejátszója, s megtudhatjuk, mi lesz a 
feladat. Megjegyzem, hogy aki a Rogue 
Squadron után kapott kedvet a 
Star Wars mizériához, az jobb 
lesz, ha felköti a bugyogót, 
mert a játék a régi, X-Win- 


senkit, hiszen végül is nincs szükség mindenre. 
Nem olyan bonyolult az egész, nagyon lesarkítva 
a dolgot az alábbiak szerint fest egy küldetés. 
Felszállónk a bázisról, megkeressük az első út¬ 
jelző bóját, és átugrunk a hipertéren. Megérke¬ 
zünk a helyszínre, ráállunk az aktuális (és legkö- 
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zelebbi) célpontra, mire a HUD-on megjelenő szí¬ 
nes jelből máris tudjuk, merre forduljunk. A HŰD 
alján három képernyő foglal helyet, melyeken 
szabadon lapozgathatunk az információk között. 
Az alapbeállításnál a jobboldalin láthatjuk a tel¬ 
jesítendő feladatokat, magyarul ezeket kell sor¬ 
ban “kipipálnunk”. A fő hangsúly a sorrenden, 
és az időzítésen van. A megfelelő helyen kell 


dekezés, üzletelés - s ez nagyjából vonatkozik 
a multiplayer játékokra is. Az egyszemélyes ak¬ 
ciót most nem aprózták el úgy, mint legutóbb 
az X-Wing vs. Tie Fighterben, visszatérve a ré¬ 
gebbi hagyományokhoz a történet egy igen 
részletesen kidolgozott cselekményszálon fo¬ 
lyik - de ezt mintha már mondtam is volna. A 
kezdetekkor még semleges vállalkozóként áll 


Az űrcsaták minden eddiginél komplexebb kör¬ 
nyezetben zajlanak. Grafikailag a hipertértöl 
kezdve a birodalmi rombolókig és az űrállomáso¬ 
kig minden nagyon ott van a spiccen, külsőre 
mind ismerős lehet a filmből. Elsőként a sorozat¬ 
ban most még belső térben is repkedhetünk! (Ne- 


Az X-Wing Alliance-re joggal lehetnek büsz¬ 
kék a fejlesztők: nincs olyan vonatkozás, ami¬ 
ben ne elégítené ki az igényes közönség köve¬ 
telményeit. A 3D-S pilótafülkékben szabadon 
nézelődhetünk jobbra-balra, oldalvást pillant¬ 
va például ott látjuk magunk mellett Emkayt. A 



FEJLESZTŐ: TotJlly Games 


KIADÓ: LucasArts/ActivtSion 


A legszebb és legteriedelmesebb darab a 
Star Wars-játékok sorában 


lenni a megfelelő időben - ebben a kalandban 
ugyanis minden valós időben zajlik. Nem árt fi¬ 
gyelni, hogy a társaink mit beszélnek a rádión: 


Millennium Falcon típusú hajókban ráadásul 
még a gépágyús szerepét (6) is átvehetjük! 
(Közben automata pilóta aktiválható.) A lelkes 
Star Wars rajongók magyarul teljesen ugyanazt 
a technikát használhatják, mint a kedvenceik 
a filmben. Az illúzió pedig maradéktalan, ami¬ 
ről gondoskodnak a dinamikus zajok a térben, 
s a 3D-kártyák által biztosított látványeffektu¬ 
sok. Rendkívül hatásos, ahogy a hajót ért talá¬ 
latok nyomán fényes szikrák villannak fel, 
avagy füst keletkezik a pilótafülkében. 
Statisztikailag minősítve a teljesítmény: több 
mint 200 objektum lett a játékhoz tervezve, 
melyek a legújabb 30 hardverrel már olyan mi¬ 
nőségben (akár 1600x1200-as felbontásban) 
jelennek meg, mintha csak a filmvászonba re¬ 
pülnénk befelé. A nagy hajókhoz, űrállomások¬ 
hoz egész közel haladhatunk, sőt dokkolha¬ 
tunk is hozzájuk. A csaták közben pedig egy¬ 
folytában szól a CB, szóval egy percre sem 
lankad a figyelmünk - a hangulatról már nem 
is beszélve! Az eredeti Star Wars sound track- 


vezetesen amikor a Ha¬ 
lálcsillag belsejében 
kell manőverezni.) A 
küldetések között alig 
i akad, amelyik ne 


tasztikus engine-t. 
Az egyes misszió- 
. kon belül négy 
i különböző tér- 
% ben, valós idő- 
% bantudnak 
J zajlani az 


események, s 
' mindenegyes 

szektorban két- ♦ 

szer annyi objektumot ké- ~ ” ■■ ■ 

pes kezelni a gép, mint a sorozat korábbi tagjai- ek úgy váltják egymást, mintha csak a filme- 

ban. S hogy mit jelent a már többször is említett sek vágóasztalán kerültek volna a megfelelő 

valós idő? Nos, például valamikor sokat vacakol- részhez. Minden ízében profi a játék: multipla- 
tam az első feladatok valamelyikénél bizonyos yerben és egyedül játszva is egyaránt lenyügö- 
konténerek átvizsgálásával, és később, amikor a ző. 

következő raktár-szektorban kijöttem a térugrás- V.2 

hói, már csak azt tudtam konstatálni, hogy a ka¬ 
lózok széperi elhúznak a zsákmányukkal... X-Wíng Allíance 

az otthon melegébe, ahol rendkívül jópofa, hogy ’i 
mindenféle szuvenírek jelennek meg a már telje- 
sített küldetésekből. Egy kalóz lobogó az egyik 
felrobbant hajó maradványai közül, egy névtábla, 
ami szintén valaha egy hajóhoz tartozott, stb. A 

már végigvitt küldetéseket egyébként újrajátsz- iÉÉiiiiÉirfjigjfcÉ^ÉÉi«ÉÉÉíi»«MiÉÉÉÉi^ 
hatjuk, mindössze be kell ülnünk a szimulátorba, - ■■■■■■■■■■ 

amit a robotunk háta mögött találunk. Ebből a ■■■■■■■■■ 

szimulátorból játszhatjuk amúgy a multiplayer já- ■■■■■■■■■■ 

tékokat is, továbbá ami vadonatúj (legalábbis az “^summa summarum 
X-Wing sorozatban): a Skirmish módot is. Ezzel BlIlliPPnPilPlPMPVIIPII 
az új lehetőséggel mindenki olyan küldetést fab- 

rikálhat magának, amilyent akar, és olyan hajó- ^^HmIÍÜbÍÍÍhÍÍ^I^H 
val repülhet-legyen az akár birodalmi-ami- végí'télel: 
lyenhez csak gusztusa van. Beállítható az ellen- . 

felek száma, sőt intelligenciája, és még több tu- m 

catnyí egyéb'paraméter. HMM# 


egymással szemben az Az- 
zameen és a Viraxo csa¬ 
lád, majd idővel mindkét 
fél teljesen nyilvánvalóvá 
teszi, hogy melyik oldalt 
választotta. Hősünk nyíl¬ 
tan a Lázadók táborában 
f 09 harcolni, s a végcél a 
második Halálcsillag meg¬ 
semmisítése lesz. 50 be¬ 
vetésen vehetünk részt, 
melyekben tehát egyrészt 
történelmet írunk, más- 

keit képviseljük. Dicső 

mMUiüaÉmSUEaMitM karriert futunk be: a sima 

például Aeron gépe egyszer lerobban, nekünk teherhajók vezetése után beülhetünk X-Wing- 
pedig meg kell várnunk, míg közük velünk, hogy be, A-Wingbe, B-Wingbe, Y-Wingbe, és más 
az egyik bátyánk már kimenekítette, majd utána egyebekbe is. A fináléban még a legendás Mii- 

fel kell robbantanunk az üres hajót. Mondanom lennium Falcont is megkapjuk, amelynek 

sem kell, hogy ha elhamarkodjuk a robbantást, a fedélzetén részt vehetünk a csatában az Endor- 
küldetés csúfos kudarccal végződik. nál. Egyébként olyan eset is előfordul, hogy 

A küldetések típusa igen széles skálán mozog, menet közben is válthatunk hajót: visszatérünk 
hogy csak a legfontosabbakat ragadjam ki: van a hangárba, átszállónk, és úgy folytatjuk to- 
felderítés, kísérés, csapás mérés, elfogás, vé- vább... 
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V alamikor réges-régen (megvan 
annak talán már 5-6 éve is), a 
CD-s technológia hajnalán a 
játékfejlesztő cégek nagy vidáman 
fedezték fel, hogy egy ilyen kis 
csillogó korongon milyen szép nagy 
rakás digitális adatot lehet elhe¬ 
lyezni, legyen az bár program, zene 
- vagy mondjuk éppen film. Akkori¬ 
ban úgy tűnt, hogy egy teljesen új 
stílus honosodik meg, elsősorban a 
kalandjátékok terén: a számítógé¬ 
pes animációkat és grafikát felvált¬ 
ják az interaktív filmek, amelyek 
“Insert CD 514”-típusú beszólások- 



A játék technikája a 
Black Oahlia és egyéb 
elődei után már nem kü¬ 
lönösebben meglepő: a 
háttereket számítógépen 
renderelték, az előtér¬ 
ben pedig blue box-tech- 
nikával felvett színészek 
tesznek-vesznek. A 6 
CD-nyi terjedelem ugyan 
már nekifutásból kicsit 
ijesztőnek tűnik, de ami¬ 
kor megláttam, hogy a 
játéktér a képernyőnek 
csak egy töredékét fog¬ 


lelni. (Kedvencem a fejünk felett 
húzódó kötél és a szekrény ajtajá¬ 
nak belső részére felaggatott 
kulcs.) A pointer színe a játéktér¬ 
ben mindig mutatja az aktuális 
üzemmódot: normál esetben kék; 
zöldre vált, ha a játéktérben levő 
dologgal lehet valamit kezdeni (ki¬ 
nyitni, felvenni, stb.), bár tegyük 
hozzá, hogy nem mindenhol; szöveg¬ 
felhőt jelez, ha csevegésre nyílik 
mód; illetve nyílként jelzi, hogy me¬ 
lyik irányba lehet megindulni. A 
helyváltoztatásnál egyébként azzal 
az ismert technikával találkozunk. 


kai szórakoztatják a rémült játéko- ben minden vagyonát ránk hagyó- lalja el, súlyos gyanú vert gyökeret hogy az egyes helyszínek közötti 


sokat. Nem kell többet grafikusok¬ 
kal és programozókkal vesződni hó¬ 
napokon át - veszünk egy rakás B- 
(vagy inkább Z-) kategóriás színészt 
és rendezőt, aztán gyorsan leforga¬ 
tunk egy játékot! 

így születtek ■ j 

olyan szörnyszü- mW mm 
lőttek, amelye- MM 
két fel sem ^ 
kellett instal¬ 
lálni a masinára: az ember betöltőt-' 


a.te egy vi((gólej4tszó|)p, és^szépen ^ 
végignézte jelenetről-jelenetre az 
“egész” játékot. Mostanra már el¬ 
mondható, hogy ez a játékkészítési 
technika vadhajtásnak bizonyult, és 
a teljes képernyős videók idővel 
visszavonultak oda, ahova valók: az 
eseményeket átkötő jeleneteknek. 
Fehér hollóként azért még fel-feltü- 



mozgást egy videó érzékelteti. Ez 
esetenként elég hosszú “séta” is 
lehet, így tehát elég barátságos a 
dupla kattintás lehetősége, mikor is 
hősünk vágtatva teszi meg az utat. 
Ami érdekes, hogy két helyszín kö¬ 
zött mozogva újabb kattintással 
bármikor megállhatunk nézelődni. 
Nem mintha különösebben szükség 


mányozta. Ez ugyan első ránézésre 
nem különösebben nagy érték: 
mindössze egy bányászati jog a 
Cepheus-6 csillagrendszer kilence¬ 
dik holdján, a Luna Crystan. A beve¬ 


a szívemben: ebben 
igen sok videó lesz... 
Ez a balsejtelem nem 
igazolódott be, illetve 
nem ebben a formá- 


zető képsorokban Ja- 
cobbár^utg^ó • , 
perceit szemlélhet¬ 
jük. Vadul mene¬ 
kül Luna Crysta 1 
zegzugos folyo- J 
sóin az őt ül- w 
döző titokza- f 
tos árny elől, \ 
mígnem - az ^ 


nedezik egy-egy valós szereplőkre akciófilmek 



alapozott próbálkozás a kalandjáté¬ 
kok egén, de igencsak ritkán, és 
akkor is inkább üdítő változatossá¬ 
got jelent, már amennyiben a szok¬ 
ványos stílust a filmekkel ötvözik. A 
tavalyi év egyetlen ilyen próbálko¬ 
zása a Black Dahlia volt, és nagyon 
csodálkoznék rajta, ha idén a Dark 
Side of the Moonnak nagyon sok ve- 
télytársa akadna a műfajában. 

A Fink Floyd-rajongók hirtelen fel¬ 
lángoló lelkesedését le kell hűte- 
nem: a játékot nem Roger Watersék 
egyik legjobb albuma inspirálta, 
semmi köze nincsen hozzá. A törté¬ 
net tulajdonképpen egy sci-fi, de 
bőven merít a ponyvaregények tel¬ 
jes eszköztárából. Lesz itt minden: 
gyilkosság, összeesküvés, titokza¬ 
tos idegen lények, ármány és szere¬ 
lem, toronyóra lánccal. A játékban 
egy Jaké Wright nevű fiatalembert 
alakítunk, akit mostanában sajnála¬ 
tos családi tragédia ért: titokzatos 
körülmények között elhunyt Jacob 
nevű bácsikája, aki végrendeleté- 


kiirtandó 

szereplői- ^ 

nek jó szó- | | 

kása szerint ^ 

- egy lezárt 
zsilip előtt 

végleg zsákutcába kerül. Az őt kö¬ 
vető árnyból egy meglehetősen ron¬ 
da idegen lény materializálódik, 
közli néhai bácsikánkkal, hogy most 
már jó lenne, ha abbahagyná a fut- 
kározást, mellesleg pedig minden¬ 
képpen beszélni fog. Utóbbi kijelen¬ 
tését alátámasztandó előhúz egy 
elég ronda kinézetű szúrófegyvert 
is. Jacob bácsi néhány találós kér¬ 
dést hebeg (“Ki vagy te? Mi vagy 
te?”), aztán ő is elővesz valamit a 
kabátja alól: nevezetesen egy deto- 
nátort. Az idegen erre taktikusan 
elhúzza a csíkot, bácsikánk pedig 
lemondó kifejezéssel belebámul a 
kamerába, és “Hát ez szívás!” kom¬ 
mentár kíséretében apró darabokra 
robban, teljes mértékben megspó¬ 
rolva ezzel a temetéssel járó költsé- 











KIADÓ: AdiviSKyi 


MEGJELENÉS: 


Mirimiim: P166, 32MB RAM 
Ajánlott nincs 
3D>gyorsitö: nincs 
Multiptayer nincs 


Kicsit nehezen emészthető darab - de 
akkor aztán megtölti az egész gyomroti 


PARK StOE OF THE Ma ÓIM 


Nem szóltam még a bal BESSSEESSESSSSB'' 

felső sarokban levő ér- _ 

dekes kis ketyeréről, 
polgári nevén a “Videó 

Digitális Asszisztensről” ■ / ? 

(röviden VDA). Ez négy I 

funkciót is ellát: 2 

Clips: Ez egy nagyon ba- ^ I ' 

rátságos funkció. Meg- I | ^ 

nézhetjük rajta az összes P | 

társalgás videóklipjét, i rj 

amit a játék eleje óta ! ^ 

folytattunk. Igaz ugyan, | , 

hogy rendszeres CD-cse- Íl 

révei jár, de mivel a fon- j| 

tos infok a párbeszédekben rejle- J ^ 

nek, kiváló ötlet volt. 

Mail: Modern e-mail rendszer, vi¬ 
deó formában (v-mail). Már kezdet- 
ben is van néhány, de menet közben 
még érkezik egy rakás. 

Map: Automatikus térképezés. A 
méreteket figyelembe véve igen 

kellemes opció - lenne, ha nem jönne még egy esély) - és ettől füg- 
csak az összefüggő tereket mutatná getlenül folytathatjuk a dolgot arról 
(vagyis egy egy helyszínből a helyszínről tovább, ahol utolsó 
álló zárt szoba esetén azt perceinket éltük. Sajátos egy meg- 
az egy helyszínt). oldás. 

_ ^ Notes: LeszáUás előtt az űr-«. Ennyit a kezelésről, és mivel a Gin- 

- kelt lapokban 

' r31^ —I valószínűleg ne- 

^ i ^ * kiduráljukma- 

,1 ? A * gunkat a megol- 

j j ^^1 ^ "öl dósnak, térjünk 

^ . ui-j is át az értéke¬ 

lésre. Kezdjük a 

_ jóval. Ilyen típu- 

4^ só kalandjáték- 

^ T'SÉn i — ^ - 1 nál általában tu- 

? SSSS T ráni átok a túl- 

ságos linearitás. 

, flvÉiínQEáil Hát itt aztán 

_ilyesmiről nem 

I nagyon lehet be- 

' szólni! A játék- 

IÍMÍÍiiiaÉíiiÉittÉiiiÉíid __ tér nagyon nagy, 

siklóban magunkhoz vehetünk egy és viszonylag népes is, így tehát az 
lézerceruzát (ha pedig elfelejtjük, első néhány óra nagyon kellemesen 
az utaskísérő nyomja a kezünkbe), eltelik azzal, hogy záporoznak ránk 
amely a későbbiekben kézi scanner- az információk és azon álmélko- 
ként használható. A játékban egy dunk, hogy hova is kerültünk. Ter- 
nagy halom aktához, illetve kézzel mészetesen van egy elég rugalmas 
írott információhoz jutunk. Ezeket a cselekmény, de mivel több szálon is 
ceruzával digitalizálhatjuk, majd a el lehet indulni, sosem dőglik be 
ceruzát a VDA-ra helyezve szöveges annyira a dolog, mint például a 
formában tárolhatjuk. Persze nem Black Dahliaban, ha esetleg nem ta- 
csak szöveget lehet scannelni, és a láltunk meg egy nyamvadt tárgyat, 
scannelést nemcsak a VDA-ra lehet Kettes számú pozitívum pedig a tör¬ 
ténet hosszúsága: nem árt több napi 
hideg élelemmel, borotvával és fog¬ 
kefével nekikészülni a végigjátszá¬ 
sának. 

A fenti két momentum ugyan na¬ 
gyon nagy erény egy kalandjáték¬ 
nál, de azért vannak gyermekbeteg¬ 
ségei is. A szerteágazó cselekmény 
mondjuk magában hordozza az ál¬ 
landó CD-csereberét, de ez mondjuk 
még a kisebbik baj. A nagyobbik ab¬ 
ban rejlik, amit a bevezetőben emlí¬ 
tettem a Z-kategóriás filmesekről. 
Túl azon, hogy meglehetősen szte¬ 
reotip figurákat alakítanak, a “szí¬ 
nészek” jobbára nem játsszák, ha¬ 
nem csak mondják a szerepüket. 

Jó, persze, Róbert de Niro vagy 
Jack Nicholson éppen nem ért rá. 
Külön szám még a “kosztümdízáj- 
ner” munkája, amelyet talán csak a 
szocreál Star Wars (“Pirx pilóta ka¬ 
landjai”) múlhat alul. Megértem, 


PRfSSUREftRfECI 


ér, és esetleges mellékinformáció¬ 
kat néha csak úgy tudunk megsze¬ 
rezni, hogy újra betöltőnk egy ki¬ 
mentett állást. 

A tárgyaink listáját a hátizsákra 
kattintva tudjuk elérni, 
és aki kezdetben ^ 
belelapozik, biz- / 

tos, hogy el- ^ jf 
szörnyed a / f 


hogy egy adott költségvetésből kel¬ 
lett dolgoznia - de hát ENNYIRE?! 
Jacob bácsikánk ebben a szerelés¬ 
ben akár a 4-es metró elől is mene¬ 
külhetne, és a többi szereplő cucca 
is úgy fest, mintha egy ötvenes ^ , 
években készült Superman-filmből 
kölcsönözték volna garderobe- 
jukat. Persze ezen még túl lehet 
lépni, az viszont már elég nagy bök¬ 
kenő, hogy teljes mértékben hiány¬ 
zik a tárgyak megvizsgálásának le¬ 
hetősége, ami azért egy sci-fi témá¬ 
jú játéknál nem lenne rossz. Szintén 
nagyon hiányzik a párbeszédek szö¬ 
veges megjelenítése is, mert még 
egy közepes angol nyelvismerettel 
rendelkező játékos is elég rendesen 
megizzad, míg mondjuk Olivér 
Whistler selypítéséből kihámozza, 
hogy mit is mond az illető úr. 

Mit kaptunk? Egy bonyolult, szerteá¬ 
gazó és elég izgalmas kalandjátékot, 
néhány bosszantó vonással a külcsín- 
ben - mintha a Manchester Unítedet 
mezítláb küldték volna ki a pályára. 

A kalandokra beállt játékosok talán 
megkedvelik, de nem túl sok Tömb 
Raíder- vagy Red Alert-rajongót fog 
megnyerni ennek a stílusnak. 


kapacitásán. Mondjuk nem számol¬ 
tam meg, de van vagy száz férőhely 
benne. Az elszörnyedés teljesen jo¬ 
gos, ugyanis amikorra a történet 
kezd kialakulni, már vagy 30-40 tár¬ 
gyat hurcolunk magunkkal, és külön 
kis kedvesség, hogy a már felhasz¬ 
nált cuccok is tovább utaznak ve¬ 
lünk, egyeseknek ugyanis több 
funkciója is lesz. A tárgyról ugyan 
felvételekor kapunk egy szép kina¬ 
gyított képet, amin néha elolvasha¬ 
tó a felirat (rendszerint a neve), de 
teljesen hiányzik a megvizsgálás le¬ 
hetősége, ami azért - már csak a 

mennyiségüket és néha _ 

“futurisztikus” nevüket 
figyelembe véve is - ^ 

elég kínos. Igaz ugyan, y 

hogy a program néha se¬ 
gít, ha a játéktérben 
használhatjuk a kezünk- u 

ben levő dolgot (a mo- - 

nokróm pointer színesre 
vált), de ez nem tör¬ 
vényszerű. Igazából nem 

is tudom, hogy ez prog- _ 

ramhiba akar-e lenni, wESSSBBl 
vagy csak tovább akar- WSSÍSSt 
ták nehezíteni a dolgon- HQSEi 
kát. Tárgyat egyébként nemcsak a 
játéktérben lehet használni: össze¬ 
kombinálhatjuk őket a tárgylistában 
is (például patront teszünk egy pisz¬ 
tolyba), illetve néhányat a bal olda¬ 
lon levő figurára húzva magunkon is 
használhatunk (például viselünk egy 
övét). 


Dark Side af the IVIaon 


továbbítani... 

Érdekesen alakul a “meghalás” 
esete is, ahol a szerzők szerintem 
nem igazán tudták eldönteni, hogy 
mi is lenne a helyes megoldás. 
Meghalni végül is meg lehet a já¬ 
tékban (Jaké drámaian suttogva 
közli, hogy meghalt, de azért jól 
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ROLLEHCaASTER TYCOaiV 


A PC-JATÉKORÍJLTEK lkl/\GAZilVJA 




N- 


ja, ez gyors volt! - mondhatnók, hiszen még 
Jcsak a múltkori számunkban írtunk egy sze- 
Irény kis előzetest az igen diplomatikusan 
tavaszra ígért Rollercoaster Tycoonról, és máris 
itt hullámzanak a vasutak, ringlenek a spilek, 
kókadozva libignek a libikókák, hogy egyéb kre¬ 
tén szóviccekről már ne is beszéijünk.Chris Saw- 
yer, a Transport Tycoon szülőatyja ezzel a játé¬ 
kával igen elmés dolgot kísérelt meg: megpró¬ 
bálta a TT ijinyítási rendszerét ötvözni a Bullfrog 
Theme Park]ának alapötletével, azaz a remény- 
Jieli játékos egy vidámpark-tulajdonos zűrös hét¬ 
köznapjainak a kellős közepébe csöppen. Márpe¬ 
dig ezek meglehetős hányattatásokkal járó hét¬ 
köznapok - és mint kiderül, ez aztán a szó leg¬ 
szorosabb értelmében is értendő! 

Az első vidámparkba illő effekt már rögtön az 
installálás után nyakunkba zúdul, midőn megpró¬ 
báljuk elindítani a játékot, 
ugyanis derék Windowsunk 
vagy 20-30 másodpercig min¬ 
den különösebb életjelenség “ | \ 

nélkül csak néz kifelé a fejéből. " | 

amitől idegesebb játékos nyom- i I 
bán a Rését gomb felé kapkod - 
ideges játékosból azonban so¬ 
hasem lesz menő vurstlimogul, 
továbbá nekik igen megnyugta¬ 
tó az a tény, hogy ez az egyet¬ 
len negatívum, amelyet több napi 
kutatás után felleltem a játékban. 

A PÉlMZr KÉRETIK 
ITTHAEYIMIl 

Miért megy az ember a tivoliba? - tehet¬ 
jük fel a TV-s vetélkedömüsorba illő talá¬ 
lós kérdést. Válasz; leginkább azért, hogy 
jól érezze magát. Ez kissé költséges mulat¬ 
ság, így tehát e neves alkalmakkor jelentős 
mennyiségű készpénzzel is felszerelkezik. A 
mi feladatunk pedig abból áll, hogy addig tart¬ 
suk a parkunkban a delikvenseket, amíg a náluk 
levő összeget maradéktalanul el nem költik. En¬ 
nek több módja is van, a legegyszerűbb termé¬ 
szetesen az, hogy egyrészt már eleve kiraboljuk 
őket a belépőjegyek árával, másrészt pedig 
szemkápráztató látványosságokat építünk nekik, 
ahol kedvükre költekezhetnek. Mivel az emberek 
Ízlése (illetve tűrőképessége) alapvetően külön¬ 
bözik, célszerű a sokszínűség aiapelvét követni, 
hiszen a hetvenéves nagyanyó például már 
messziről rosszul lesz egy olyan hullámvasút lát¬ 
tán, amiről viszont a hétéves unokája egyszerűen 


cseréhez kapcsolódik még az emberkék egy igen 
fontos paramétere, nevezetesen a “Nausea”. Ez 
ugyan úgy hangzik, mint holmi igen buja nimfa a 
római mitológiából, de annál sokkal prózaibb 
dolgot takar; az émelygés szintjét. Nem tudom, 
próbáltatok-e már két hamburger, egy fél pizza, 
egy zacskó chips, három vattacukor és két liter 
kóla után felülni egy hullámvasútra - ööö, szóval 
maradjunk annyiban, hogy a reggelitől való meg¬ 
szabadulás ebben a vidámparkban sem kizárólag 
a klotyóbán történhet... 

Tök jó poén, hogy minden egyes látogatónknak 
önálló személyisége van (akár el is nevezhetjük 
őket), és rájuk kattintva közvélemény-kutatást 
végezhetünk; megnézhetjük, hogy mi' 
lyen intenzitású szórakozásra 
vágynak; hogyan állnak kü¬ 
lönféle jellemzőik (bol- 


47 1829-e5 vendig most kissé 
gyengéétedik. Nyilván megviselle 
a szfímem egyik találós kérdése 


nem hajlandó leszállni. Amíg ki-ki a maga szóra¬ 
kozásaival van elfoglalva, különféle fizikai szük¬ 
ségletei is előkerülnek; például megéhezik-meg- 
szomjazik. így tehát gondoskodnunk kell arról is, 
hogy látogatóink a megfelelő helyeken magukba 
szólíthassák kólájukat, illetve popcom, vattacu¬ 
kor és hasonló tápláló élelmiszerekkel verhessék 
el éhüket. A táplálkozás újabb fizikai szükségle¬ 
teket idéz elő, amelyeket látogatóink a mellék- 
helyiségekben csillapíthatnak. Szintén az anyag¬ 


kor esik az eső. Ezenkívül zűrösebb pályákon ar¬ 
ra is hasznaiható, hogy a bejárattól eljuttassuk a 
vendégeket parkunk igazi büszkeségeihez, mivel 
ezeknél több állomást is építhetünk. 

Nyugisabb látványosságok: Ezek között találjuk 
azokat a szórakoztató építményeket, amelyek a 
kisebb vidámparkok szokásos kísérői, és az ala¬ 
csony intenzitású látogatóknak készül. Kísértet- 
kastély, útvesztő, óriáskerék, szerény kis körhin¬ 
ta, autópálya, panorámatorony, csúsz¬ 
da, dodzsem és az “űr- 
gyűrű” az _ 


Zűrösebb látványosságok: Egyéb kalandos dol¬ 
gok tárháza, ahol az émelygési szint szintén de¬ 
rekasan nőhet. A legegyszerűbb a ringlispíl, de 
akad itt toronyból lezuhanó gravitációs kabin, 
lengőhajó kétféle, illetve a Top Spin (ez egy nagy 
lengőkarra szerelt kabin, ami ide-oda forog - 
rossz nézni is). A legjövedelmezőbb befektetés¬ 
nek ebből a csoportból nálam a gokart bizonyult. 
Hogy a 3D Cinema hogyan került ide, azt máig 
sem értem - úgy látszik, szédülni abban is lehet. 

Nedves mulatságok; 

í ^ Itt vannak 

ni 


dog- 

Ság, ener- ^ 

gia, éhség, 
szomjúság, émely¬ 
gés, toalett); mit hurcolász- 
nak magukkal; mennyit költöttek és 
mire; mennyi pénz van náluk; és főleg megtud¬ 
hatjuk azt is, hogy miket gondolnak. Utóbbi külö¬ 
nösen akkor hasznos info, ha egy látogató dühö¬ 
sen elhagyta a park te¬ 
rületét: ezekre mindig 
érdemes egy pillantást 
vetni, hogy megtudjuk, 
a többi vendéget hogy 
bírhatjuk maradásra. 

ÉPÜLETES 
ÉPÜLETEK 

A vidámpark létesítmé¬ 
nyei hat különböző 
csoportba vannak so¬ 
rolva, amelyeket igen 
ötletesen egy-egy figu¬ 
ra feje jelképez. Min¬ 
den pályát adott számú 
látványossággal kezdünk, de ha dotáljuk kutatá¬ 
saikat, “tudósaink” újabb és újabb dolgokkal 
fognak előállni a megadott témakörökben, ami 
lehet mondjuk egy új látványosság, vagy akár 
egy meglévő dolog továbbfejlesztett változata. 
Panorámajáratok; Ezek közül eddig csak három¬ 
mal találkoztam, nevezetesen a mínivasúttal. a 
monoraillel és a libegővei. Az alacsonyabb inger- 
küszöbű vendégek között népszerűek, továbbá - 
lévén zárt kocsikkal közlekednek - akkor, ami¬ 




ismert repertoár. Komolyabb bevételt csak a já¬ 
ték kezdetén jelentenek, a nagyobb számok meg¬ 
építése után azonban már engednünk kell a belé¬ 
pők árából. 

Hullámvasutak; A vidámpark legfőbb mulatsá¬ 
gai, és ezzel egyben fő bevételi forrásaink. Van 
itt mindenféle típus fától az acélig, a minitől a 
maxi méretig - még olyan is, ami függovasút. A 
hullámvasutakat a húzósabb szórakozást ked¬ 
velők látogatják, a park látogatóinak egy része 
már a bejáratától visszafordul, mondván, hogy ez 
kicsit túl intenzív neki - a kevésbé jó felismerő 
képességgel rendelkezők pedig vagy eizöldült 
fejjel üldögélnek tőle egy pádon, vagy a tízórai¬ 
jukat helyezik a járdára. (Esetleg mindkettő.) 


kák, amelyekben a látogatók csuromvizesek le¬ 
hetnek. Van szerényebb változat (csónakköl¬ 
csönző, amihez szükség lesz egy tóra is), és dur¬ 
vábbak is (vizicsúszda, vagy mondjuk a “rönkúsz¬ 
tató"), amelyek szórakoztatási, bevételi és 
émelygési szintben a legkeményebb hullámvasu- 
takkal vetekszenek. 

- V}!-.. A különböző boltokban juthatnak vendé¬ 
geink frissítőhöz, illetve különféle olyan kaják¬ 
hoz, amiket ilyen helyen fogyasztani szoktak az 
emberek (hamburger, vattacukor, jégkrém, pizza, 
chips, popcorn). Az étkezés okozta szorító érze¬ 
tek csíiiapitására szükség lesz néhány mellékhe¬ 
lyiségre is. Építhetünk még luftballonárust is 
(tök jó, hogy a vendégek rendszerint elengedik 
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9ket, és így mimtíg száll pár darab az ég felé), 
továbbá a szuvenír Sztetet, ahol majd játékokat 
vehetőek az arra rászorulék. Az egyik legfonto¬ 
sabb épület itt az inforoiációs bődé, abet a palk 
térképeit és esernyőket sózhatunk a látogatókra! 
Tuiajdonképpen a boltok is termelhetnek pár 
fontot, de azt azért tartsuk szem előtt, hogy 
elsődleges feladatuk a látogatóink kényelme, az¬ 
az az, hogy a parkban tartsuk őket. Aki a WC- 
pénzen akar meggazdagodni, ne csodálkozzék, 
ha a jónép inkább hazatér megkönnyebbülni! 

A boltok kivételével minden egyes épületnek 
kell építenünk egy be- és egy kijáratot, továbbá 
várakozóhelyet (Queue) a bejárat elé. Egy óriás¬ 
keréknél elegendő lesz egy-két pozíciónyi is, de 
egy dögös bullámvasútnál jóval hosszabb szüksé¬ 
ges, két okból is; ha a látogató beáll a sorba, 
akkor már biztos, hogy felül az adott mókára - 
tehát fizetni is fog; ha viszont teli van a várako¬ 
zóhely, akkor már eleve meg sem áll. 

Hosszabb pályával rendelkező látványosságok¬ 
nál (hullámvasutak, vízicsúszdák, gokart) le¬ 
hetőség van arra, hogy egyedi design alapján 
építsük meg őket (a panorámajáratoknál muszáj, 
a többieknél viszont már van egy-két előre elké¬ 
szített darab). Ez a játék egyik legjobb része, 


már a nyitás előtt megtenni. A “kocsiknál” példá- Nagyon fontos a jól kiépített úthálózat. Ha pél- pofa volt, a kivitelezés pedig nagyszerűre sikeré¬ 
ül beállíthatjuk, hogy a móka hány “kocsival” (il- dául egy nagyobb parkban túl sokat kell a bejá- dett. Halálosan egyszerű kezelőfelület (aki sétál- 

letve ha van olyan: szerelvénnyel) üzemeljen. A fo- ratig gyalogolni, akkor hazatérni kívánó kun- tatott már ikonokat a Windows desktopján, an- 

gaskerekeknél adhatjuk meg a működésre vonat- csaftjaink hajlamosak eltévedni. Ez esetleg meg- nak ezzel sem lehet gondja), akár 1024*768-as 

kozó jeUemzőket; beállíthatjuk például, hogy mi- dobhatja a környékbeli info kioszkok térképela- felbontás hi-color színmélységben, a hangulat- 

(yen üzemmódban működjön (a gokart például jó- dósait, de mire az elveszett látogató kikecme- hoz nagyszerűen illő zene (mondjuk önmagában 

val lÉpszerübb verseny módban, mint sima körö- reg, olyan dühös lesz, hogy nagyon! A mérgesen nehéz lenne hallgatni ezeket a Lagzi Lajcsi-hang- 

zéssel, valomint a Top Spinnek is van kezdő, in- távozók pedig alaposan lerontják a park minösí- szerelésű Strauss-polkákat, de az biztos, hogy 

tenziv és mogveszekedett üzemmódja is); megad- tését, ami igen kellemetlen dolog, különösen kiváló vurstli-hangulatot teremtenek), A játék 

hatjuk a kíhaszuáitságot a maximális és a minimá- olyan esetekben, amikor azért akarnak hazamén- már jellegéből adódóan ugyanazon a pályán is 

lis várakozási idővel; az indítási összehangolhat- ni, mert az összes pénzüket elköltötték, azaz bol- minden alkalommal más, de 20 parkot népesíthe- 

juk a szomszéd látványossággal; valamint megad- dogan távoznának. Az utak azért is fontosak, tünk be látogatókkal. A feladat ugyan nem váltó- 

hatjuk, hogy a szerelik hány peremiként vizsgál- mert a vendégek fö problémája rendszerint a zsú- zik (adott időn belül el kell érnünk egy bizonyos 

ják meg a masinát. A penzli ssgítségével maguk- foltság: központi fekvésű helyeken tehát nem árt látogatószámot az adott minősítéssel), de a kör¬ 
ről megfeledkezett ípannűvészek olyan színekre “többsávos” utakat építeni. Mivel a jónép “el- nyezet és a terep viszont annál inkább! Ráadásul 

mázolhatják az építményt (és a kocsikat kOlön-kü- oszlik az útfelületen”, azaz mindenfelé mászkál, még meg sem kell ölni benne senkit, nem kell ki¬ 
lön), amitől egy Benetton-reklám^fikus is szív- nem kell spórolni a járdával: nyugodtan építhe- tolnunk senkivel (bár ha jól belegondolok, sajá- 

szélhúdést kapna, míg az órával és a iraflkoiMl a tünk kitérőket és kerengőket akkor is, ha nem tos hangulata lenne a szomszédos vidámpark le¬ 
kezdő könyvelők merülhetnek bele a kOlöoféle vezetnek sehová - csökkentik a isúfoltságot. bombázásának is), szóval még az idealisták is jól 

statisztikai adatokba, különös tekintettel például Fontos szerepe van még a park “berendezésé- érezhetik magukat benne. Csak két apróság nem 

az intenzitásra és az émelygésre. A pénznél talál' 

juk a gazdasági ügyeket, ahol megadhatjuk, hogy ' i ír r ' ;f?.i i :^i 

mennyi legyen a belépő (vagy az eladott cucc) 

ára, illetve a bevétel és üzemeltetési költség BÉíííiÉiÉílMfeíiriiflí 
függvényében megtudhatjuk az aktuális és teljes ,'y/ 

profitot is. A legfontosabb jellemző az épületeknél - l ‘ „ í i' <* v 

- az utolsó ikon, azaz mit i] 

vendégek: hányán látó- i "‘vsii' í!,n'hlf' i 
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en voltak elégedettek I ni' ■ . 

^ vele. A népszerűtlenség , (px''' . 

JpB oka lehet átmenetileg „ 


jn.jrogo 


belépőkárát. pad és a szemétláda. Az előbbin üldögélve pihe- 

. . nik ki fáradalmaikat a pillanatnyilag rosszul lévő 

^ ‘ látogatóink, de a kajáldák környékén is szívesen 

w ^ .:.T- í .. leülnek csipegetni. Kukákra azért lesz szükség, 

- v hogy a magukkal hurcolt szemetel ne az út köze- 

P , Kezdjük minden alapjá- pén hajígálják el. Ez a két cucc és velük együtt a 
^ ' P • ^ pénznél, lámpák egyébként amortizálódnak is; ha töröttet 

Ez a játék jóval barát- látunk belőlük, akkor cseréljük ki őket újra, 
ságosabb, mint a ha- mert a látogatókat idegesíti a vandalizmus. 

■■■ . sonló gazdasági szimu- Alkalmazottaink is lesznek a parkban, akik kő- 

látorok: ha nem szabunk irreálisan magas be- zött négy szakma képviselteti magát. A takarítók 
lépőket (egy jobb hullámvasúton sem kell több pucolják el az útról a szemetet, illetve a félig 
2,5-3 fontnál) gyakorlatilag nem is nagyon lehet emésztett hamburgereket, ha egykori gazdájuk 
ráfizetéses a vállalkozás. (Ez nem vonatkozik a émelygése túllépte az elviselhető szintet. Ezen- 
park belépőjegyére, amit rendszerint maguk a Iá- kívül kiürítik a szemetes vödröket, locsolják a vi- 
togatók kevesellnek; ott nyugodtan el lehet kérni rágokat, illetve vágják a füvet. A szerelők el- 
8-10 fontot is.) Ha pénzre van szükségünk, akkor lenőrzik a megadott időpontokban a látványossá- 
50.000 fontig a bank bármikor ad, nevetséges ka- gokat, illetve megjavítják őket, ha mégis lerob- 
matokkal (10.000 fontra például 16 font volt - egy bánnának. A biztonsági örök ügyelnek arra. hogy 
ilyen konstrukciót a valós életben is elfogadnék!), a “vandálok" minél kevesebb padot és kukát tőr- 
Jöhetnek a látogatók! ők szép lassan jönnek jenek össze, míg a szórakoztatók pandának, ele¬ 
maguktól is, de a folyamatot némi rekiámmal fántnak vagy tigrisnek öltözve szórakoztatják a 

meg is lehet gyorsítani. Lehet hirdetni az egész jónépet. Az összes alkalmazottunkat bármikor át 
parkot, egy adott látványosságot, vagy ígérhe- lehet pakolni bárhová, de megadhatunk nekik 
tünk valami ingyenes dolgot is (pia, kaja, helépő egyes működési körzeteket is. 
vagy egy menet az egyik attrakción - én erre a 

célra a már leharcolt régi Kísértetkastélyomat hA T EZ TÖK JÓI 


...és ezzel tulajdonképpen el is mondtam min¬ 
dent a játékról. Már maga az alapötlet is elég jó- 
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A PC-JATÉKŰRÜLTCK M/KG/KZirXIJA 



K ét párhuzamos színes sáv, 8000 
köbcentis 10 hengeres V-motor, 
700 lóerő, és több mint 320 
km/órás végsebesség. Mindezt csak 
össze keli adnunk, s a kissé leegysze¬ 
rűsített matematikai művelet végered¬ 
ménye nem más, mint a Dodge Víper 
GTS-R, ami amerikai fizetőeszközben 
kifejezve 250.000 dollár. Az egyik leg¬ 
divatosabb amerikai sportkocsiról van 
ugyebár szó, mondhatni a nemzeti 
büszkeségről, mely autó végre valahá- 
ra felvette a versenyt a legjobb euró¬ 
pai márkákkal (igaz, hogy csak a FIA 
6T2-es versenyosztályában). A Sierra 
jóvoltából most enel a gépcsodával 
ismerkedhetünk meg behatóbban - a 
játék alkotói szerint a Viper Racing az 
első igazán pontosan modellezett 
sportkocsi-szimuláció. 

MAJOníEM MUVr 
A VALÓaÁGBAIV... 

Hogy valóban szimulációról van szó, 
azt már a gyorsmenetet (Quick Race) 
indítva is beláthatjuk. A grafika, íi- 


rajtnál megkaparnak és füstölnek a 
gumik, s a több mint másfél tonnás 
járgány igen meggyőző gyorsulásba 
kezd. Mint mondottam, szimulációról 
van szó, úgyhogy a kezdő játékosok 
nyitván azzal kezdik, hogy szépen 
meghúzzák a kocsi oldalát az első ko¬ 
molyabb kanyarban. És ekkor jön a 
meglepetés: a program tényleg annyi¬ 
ra “földhözragadt”, hogy a legapróbb 
sérülés is végzetes lehet. Éppen hogy 
csak nekicsapódunk mondjuk a sza- 
lagkortátnak, mire szomorúan konsta¬ 
tálhatjuk, hogy az ütközés roppant 
kellemetlen hatást 
gyakorolt a felfüggesz¬ 
tésekre. Tovább lehet 
ugyan menni, ám a kerék 
olyan csáién áll, hogy az 
legfeljebb az aszfalt radíro¬ 
zására használható, de ver¬ 
senyzésre már nem. Na jó, 
azért a játék mégiscsak egy já 
ték: a space-t lenyomva nyom¬ 
ban prezentálnak nekünk egy tel¬ 
jesen tökéletes, menetkész jár¬ 
gányt. Szóval amit el akartam mon' 


gondolkodnak és cselekszenek: be¬ 
vágnak elénk, ha éppen úgy tartja 
kedvük, ám ha mi vágunk be eléjük, 
ők is félrerántják a kormányt, még 
akkor is, ha ennek következtében ki¬ 
szaladnak a fűre. (A jobb képességű 
versenyzőket könnyen lerázhatjuk ez¬ 
zel az aljas módszerrel.) A legkivá¬ 
lóbb pilótákkal szemben pedig igazi 
tudás szükségeltetik. Mint ahogy a 
valóságban, a századmásodpercek is 
számítanak, azaz minden egyes ka¬ 
nyart a legmegfelelőbb íven kell ven¬ 
ni, tán mondanom sem keli: a ieg- 


A BARÁZS 

A játék igen realisztikusan adja vissza 
a “műhelytitkokat” is - utoljára a Gran 
Turismoban tapasztaltam hasonlót. Az 
Upgradesre kattintva a legspécibb (és 
legdrágább) eszközökkel tuningoihat- 
juk a motort, új sebváltót szerelhetünk 
be, az alvázat átvizsgálva jobb lengés- 
csillapítókkal és egyebekkel javíthat¬ 
juk az autó menettulajdonságaít, az¬ 
után magán a kasztnin, illetve annak 
aerodinamikai jellemzőin is változtat¬ 
hatunk, illetve súlycsökkentéseket 


letve a táj kidolgozása ugyan lehet, 
hogy nem az eddigi legjobb (mondjuk 
a Need fór Speed III jóval szebb volt), 
viszont bármerre mehetünk. Persze ez 
nem azt jeienti, hogy csak úgy le le¬ 
het vágni bárhol, mert egyrészt a fű 
csúszik, másrészt pedig a Viper nem 
kétéltű jármű. (Amúgy nagyon klassz, 
ahogy az autó úszkál a tóban.) Az au¬ 
tóvezetés élménye felettébb reális. A 
báró motorhangnak köszönhetően 
szinte a zsigereinkben érezzük, ahogy 
“harap” a motor, s még a sebváltó 
egészséges zajait is ki lehet venni. A 


dani: a balese 
élethűek. Ott 
dik a kasztni, ahol kell, 
és olyan mértékben, 
ahogy az elvárható. Ha 
csak kicsit húzzuk meg az au¬ 
tót, csupán a fényezés látja kárát, 
ugyanakkor a frontálpusziknál látha¬ 
tóan meggörbül még az alváz is. Csak 
az az egy dolog furcsa, hogy az üve¬ 
gek mindig épek maradnak. 

Maga a verseny attól válik igazán 
éietszagúvá, hogy a többi versenyző 
is Viperrel indul, s hogy szemláto¬ 
mást ők is célba 
akarnak érni. 
Mintha tényleg 
hús-vér emberek 
ülnének az autók¬ 
ban: vannak az 
óvatos verseny¬ 
zők, akiket még 
egy-egy kisodró¬ 
dás után is utol 
lehet érni, és 
vannak a nagy¬ 
ágyúk, akiket 
csak tökéletes 
technikával lehet 
legyőzni. A piló¬ 
ták emberi módon 


megfeielőbb sebességgel. Győzni pe¬ 
dig muszáj, mert azért kapjuk a bíg 
lóvét. Ha esetleg anyagi eszközök hí¬ 
ján nem tudjuk fejleszteni az autón¬ 
kat, akkor a következő versenyen 
még tökéletes technikával sincs esé¬ 
lyünk. A karrier módban csupán az 
amatőr bajnokság erejéig könnyű a 
dolgunk, a második idényben - nem 
tréfálok - már az első futamon is 
csak többórányi játék után sikerűit a 
második heiyig feltornázni magamat. 
Ennyi időbe teliett kikísérleteznem, 
mire is köitsem a kupagyőzelmemért 
kapott pénzdíjat. 


hajthatunk végre, és végül méregdrága 
gumikkal növelhetjük az abroncsok ta¬ 
padását. Aki pedig az esztétikai lát¬ 
ványra is sokat ad, az változtathat az 
autó színén is - a szokásos kétsávos 
versenymintán kívül vannak különféle 
matricák bármilyen színárnyalatban, 
vagy saját mintát is pingálhatunk, il¬ 
letve importálhatunk. 

Az egyre nagyobb teljesítményű autó 
tehát nélkülözhetetlen a jó szereplés¬ 
hez, ám ez még nem minden. Ha már 
vannak speciális alkatrészeink, a ver¬ 
senyek előtt - a garázsba lépve - ál- 
iítgathatunk is azokon. A Club ver- 























A rc-jAtékűrültek magaxiixua 
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senyosztályban például már alapvető 
követelmény a hátsó légterelő szárny, 
amivel eltérő mértékű leszorító erőt 
generálhatunk. 

A PÁLYÁK 

A Career módban végül is négy egyre 
keményebb versenyosztályba nevezhe¬ 
tünk be - persze csak sorban. Új kar¬ 
rier kezdésénél javaslom a sérülés 
azonnali kikapcsolását, mivel még 
törhetetlen autókkal is eszméietien 


szóval az a nyolc akkor már inkább ti¬ 
zenhat. A kézikönyvben külön találha¬ 
tunk tippeket a normái pályákhoz, és 
azok megfordított módjához - ez is 
jelzi a különbséget. A tippeken kívül 
mellesleg érdemes odafigyelni arra is, 
miiyen beáiiításokat javasolnak az al¬ 
kotók az adott helyszínen - ez szintén 
le van írva a könyvben. 

A pályafutásunkat egy stadionban 
kezdjük (Bemidji) majd miután tettünk 
néhány kört egy vidéki kastély körül 
(Castlegreen), a híres daytonai pályán 


Nagyon fontos, hogy a futamok ele¬ 
jén jó pozícióból rajtoljunk. A kvalifi¬ 
kációs körben még jobban figyelnünk 
kell a tökéletes technikára, hiszen 
azon az egy körön dől el, vajon első, 
avagy nyolcadik helyről indulunk. Ha 
harmadiknál hátrébb szorulunk, az 
már nem túl jó: nem elég hogy ntol 
kell érnünk az élbolyt, még közben 
könnyen “belegabalyodhatunk” az 
egyik sereghajtóba. 

A futamok között aztán elmenthetjük 
az állást, amivel kapcsolatban lenne 
egy megjegyzésem: véleményem sze- 



tényleg minden a helyén van. A szé¬ 
pen modellezett kocsik fejlesztése és 
építgetése igen érdekes feladat. Nagy 
örömet tud okozni, hogy ha csak szá- 
zadmásodperceket is sikerül lefmag- 



töhbet játszunk ezzel a játékkal, an¬ 
nál inkább megkedveljük. Nem egy¬ 
szerű megverni a riválisokat, de nem 
is lehetetlen, s a kihívás csábító. 
Ameddig pedig nem vagyunk oiyan 
profik, mint az igazi piióták, ott van a 
Quick Race mód, ahol csak úgy szaba¬ 
don szórakozhatunk a pályákkal. Az 
ellenfelek itt nem olyan iz¬ 
mosak, de versenyezhetünk 
akár a korábbi eredményünk 
“szeliemautójával” szem¬ 
ben, s még néhány csalást 
Is be lehet kapcsolni csak 
úgy poénból. A VIperünket 
például lecserélhetjük vala¬ 
milyen névtelen sportkocsi¬ 
ra, vagy ami a iegjobb (bár 
tökéletesen értelmetlen): 
még egy repülőre Is. Plusz 
még van természetesen mul- 
tiplayer játék is, szóvai há¬ 
lózaton mindenki kereshet 
magának megfelelő tudású 




Elrettentő példa. A ver¬ 
seny megnyeréséhez 
sokkal célszerűbb a pálya | 
hosszában haladni 



rint a pénz elköltése 
előtt érdemes men¬ 
teni. Úgy csak vis¬ 
sza keli tölteni az 
áliást, és kipróbál¬ 
hatunk más megol¬ 
dásokat is: nem 
jobb-e, ha mondjuk 
inkább sebváltót ve¬ 
szünk a motor-tu- 
ning helyett, stb. 

A futamok végezté¬ 
vel van visszaját¬ 
szás is, méghozzá 
nem is akármilyen. Több kameranézet 
közül válogathatunk, s egy kisebb 
“vágóasztal” segítségével vizsgálhat- 
' át a “film” érdekesebb részleteit, 
kikockázást például egy tekerhető 
imbbllt oldották meg.) Ennek a pa¬ 
sinak a segítségével - pontosabban 
Analysis ikonnal - még a teljesít- 
snyünket is kielemezhetjük. Vajon 
hol rontottuk el? Hol kellett volna 
több gázt adni? Az adatokból sok min¬ 
den kiderül. Természetesen a vissza¬ 
játszások is elmenthetők, s később új¬ 
ra megnézhetők. 

rÁLYBA 



partnert. Ha egy Viper GTS-R-t akarsz 
vezetni, de még nincs meg hozzá a 
250 rugód, kétségkívül ez a játék a 
legjobb (fél)megoldás. 

V.Z. 


Viper Racing 


FEJLESZTŐ; Monster Games 


KIADÓ: S;erra On-Lme 


WEBSITE: www.sterfa-onSine.co.uk 
MEGJELENÉS: Meglelem 


Mininium: P133, 32MB RAM, 30-kártya 
AjMott P200, 30fx 
3D-gyorsitó: Direct30, 30fx 
MuMplayer soros, modefn, LAN (8 fő) 


kemény a játék. AnNBer kezdetekor 
az arcade verzió jelenti a Irlouyfi fo- 
kozatot (a szokásos három nehézségi 
szint közül), ám ez ne tévesszen meg 
senkit: nem sok köze van ennek a já¬ 
téktermi automatákhoz - csak kicsit 
lesz könnyebb a játék, de megmarad 
szimulációnak. 

Pályákbói összesen mindössze nyolc 
van, ezért az előremenetelünk során 
természetesen visszatérő vendégek 
leszünk az egyes színhelyeken. Igaz, a 
menetirány nem mindig lesz azonos. 


Ék be az amatőr versenyzést. A 
következő versenyosztályban három új 
pályával bővül a szezon: a sivatagos 
Ridge Valley-vei, a vidéki Silverdale- 
iel, és végül a nagyvárosi Dundas- 
szal. A maradék két osztályba ugyan 
még nem sikerült átjutnom, de a Quick 
Race-néi bármikor kipróbálható a to¬ 
vábbi két helyszín: az újabb sivatagi 
pálya, a Sunset Mesa, ami rendkívül 
hosszú, valamint a Rock Island, ahol 
sziklás terepen, egy világítótorony tö¬ 
vében zajlik a verseny. 


Ha egy autós játékban egy választha¬ 
tó autó van, és még ráadásul az ellen¬ 
félnek is ugyanaz a járgány jut, akkor 
annak a programnak bizony nagyon 
különlegesnek kell lennie ahhoz, hogy 
ne váljon unalmassá. Mint látható, a 
Sierránál ezzel tökéletesen tisztában 
voltak, s ebből az egy autóból majd¬ 
nem mindent kihoztak. Talán még 
egyetlen PC-s versenyben sem volt 
ennyire hatásos az analóg kormány¬ 
zás. A sokat emlegetett élethűségnek 
csak az az egy furcsa jelenség mond 
ellent, hogy a dög nehéz Viperek még 
a legcingárabb útjelző tábláról is to- 
táikárosan pattannak le - de amúgy 






























SUPEHBiKE WaRLn CHJKMRIOIMSHIP 


A pc-jAtékűrCltek MAGAZHUJA 



H ogy mi az a Forma 1, azt mindenki 
tudja. Viszont azt, hogy mi is az a 
Superbike, azt talán már keveseb¬ 
ben. Pedig a válasz egyszerű: ugyanaz, 
csak két kerékkel kevesebb. (Bratalá- 
lok, ZoltkámI Ez gySnylirf on tzakszvi 
voK - C) A Superbike futamokon sem 
széria kialakítású gépek mérik össze a 
tudásukat, hanem egyedileg kialakított 
szuperjárgányok. A csodamasinákat a 
legnagyobb és legnevesebb gyártók fej¬ 
lesztik a tökélyre, és egy-egy gép érté¬ 
ke állítólag eléri az 1 millió dollárt is. A 
Superbike futamokra a négy legnagyobb 
japán gyár készül évről-évre, plusz még 
jelen van az olasz Ducati is, ami igen 
eredményesen veszi fel a versenyt a tá¬ 
vol-keleti csúcsmodeliekkel. A két keré¬ 
ken való száguldás megszállottjait 1988 
óta kényeztetik el az SBK szervezői, s a 
sportág népszerűsége egyre jobban nö¬ 
vekszik. Öt kontinensen keresztül 12 pá¬ 
lyán dübörögnek végig a motorok, s 
minden helyszínen két futam kerül meg¬ 
rendezésre. A világ körüli “vándorcir¬ 
kusz” futamain 18 hivatalos versenyző 
indul, de minthogy mindenütt akadnak 
helybéli próbálkozók is, a mezőny teljes 
létszáma elérheti a 30-at is. 

közvetítés 

Motorversenyt számítógépre vinni sosem 
volt egyszerű feladat, főleg akkor, ha az 
alkotók az élethűséget célozták meg. A 
motorkerékpár, s főként a motoros moz- 


4 "belsó nézet" ugyan kissé 
meglepó megoldással készült 
- viszont tök jól sikerülV 


kán. A motor tehetet¬ 
lenül csúszik az olda¬ 
lán, közben meg az 
emberünk bukfencez¬ 
ve kavarja fel a ho¬ 
mokágy porát. Sze¬ 
rintem az a legjobb, 
amikor a rajt után 
valamilyen szűk ka¬ 
nyarban esünk el: 
egymás hegyén-há- 
tán gázolnak át ver¬ 
senyző, s pmsze a 
leg^bjük borul. 
Megesett velem az 
is, hogy az első be- 


hogy az ilyen túlzottan reális szimuláci¬ 
óknál már egyetlen kanyar bevétele is 
nagy bravúrnak számít, ám meglepeté¬ 
semre oly mértékben flexibilis a játszha¬ 
tóság, hogy még azok is profi módon ró¬ 
hatják a köröket, akik esetleg még bi¬ 
ciklizni sem tudnak. Kezdődik az egész 
ott, hogy amikor az egyjátékos üzemmó¬ 
dot elindítjuk, mindjárt meg kell válasz¬ 
tanunk, hogy játékterembe akarunk-e 
menni (Action), avagy igazi versenypá¬ 
lyára (Simulation). Ha az akciót választ¬ 
juk, jóval gyorsabban pörögnek az ese¬ 
mények: az egyszeri futamokon a motor 
és a pálya megválasztása után mindjárt 
csutkára húzhatjuk a gázt, a bajnoksá- 


Neked Is hasonló látványban 
lenne részed, ha történetesen 
kipufogónak születsz 


dulatai sokkal összetettebbek annál, mint 
amikor csak egy autót kell mozgatni, ép¬ 
pen ezért nem győztem ámuldozni, hogy a 
Milestone milyen tökéletesen oldotta meg 
ezt a kemény feladatot. Ráadásul tette 
ezt azzal együtt, hogy még a játszhatóság 
is tökéletes. Az emberi mozdulatok egy- 


Sokan 


Menete- 


lámák 


motorversenyre 


(vagy 


mindenki?) 




szerűen lenyűgö- 
zőek: amikor 
Space-t lenyom¬ 
va hátranézünk, 
a figuránk fran¬ 
kón a hóna alatt 
pillant hátra, ami¬ 
kor fűre hajtunk és 
kipörög a kerék, láb¬ 
ujjhegyen löki tovább a 
motort, amikor pedig do¬ 
bogós helyezést érünk el, 
elengedi a kormányt, sőt, 
feláll a motoron és ujjongva 
rázza az öklét. 

Ahogy az ana¬ 
lóg irányítót 
hónuk, nem 
pusztán elkezd 
dőlni a motor, 
hanem - ahogy a 
valóságban is - mo¬ 
torosunk áthelyezi a 
súlypontját, s érezhe¬ 
tően ennek hatására tudjuk 
bevenni a kanyarokat. S^l- 
sőségesebb helyzetekben, 
mint amikor például megcsú¬ 
szik egy kicsit a hátsó kerék, 
emberünk vadul egyensúlyozik kinyújtott 
lábával, azaz sosem merül fel a kérdés, 
hogy “ez a motor most vajon hogy maradt 
egyensúlyban?” Na persze megesik, hogy 
pilótánk végképp elveszti az uralmát a 
jármű felett: ez esetben olyan “szép” bu¬ 
kásokat láthatunk, mint igazából csak rit- 


lyen motoroz¬ 
va az utolsó kanyar¬ 
ban buktam el, de mi¬ 
vel a mezőnyből senki . 
sem tudta kikerülni az 
úton heverő járgányo¬ 
mat, végül mégis beér¬ 
tem másodikként. 

A futamokat visszajátsz¬ 
va a TV-kamerák közvetí¬ 
tésével, megközelítőleg ‘ 
olyan látványban van ti 
hát részünk, mintha nem 
is egy monitort néznénk, 
hanem egy igazi TV-t, 
amin éppen valamilyen sportcsatorna van 
bekapcsolva. A versenyzők mozgatásán 
kívül az egyéb látványosságokat és grafi¬ 
kai effektusokat (mint például az árnyé¬ 
kolásokat) sem mérték szűkmarkúan, így 
nem túlzás a foto-reallsztikus minősítés. 
Nem csak hogy a motorok küllői vannak 
kidolgozva, de még az árnyékuk is! 

MB.YtK MÓDOT 
VÁIASSZUKP 

A motorvezetés élményével egyszerűen 
nem tudtam betelni. Hozzászoktam már. 


gon pedig a névbeírás és a motorválasz¬ 
tás után rögtön a közepébe vágva “éles” 
versenyen találjuk magunkat. Az idény 
elején az utolsó rajtpozícióból indulunk, 
majd ha sikerűi eredményesen küzde- 
nünk, a további futamokon a pontver¬ 
senyben elért eredményünknek megfele¬ 
lő helyről rajtolhatunk. Az igazi verse¬ 
nyek szimulálásánál már korántsem ilyen 
egyszerű a felállás. Tizennyolc hivatalos 
versenyző közül választhatunk, majd a 
naptári napok menetrendjének megfele¬ 
lően zajlanak az események - s ez vo¬ 
natkozik még az egyszeri futamokra is. 
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koztatjuk, s bravúrosan egy kerékre 
kapjuk a célegyenesben a járgányt. 

A készíték úgy érzem, elkényeztették a 
sportág rajongóit. Mindent biztosítot¬ 
tak, ami megfelel a ’99-es trendnek: re¬ 
mek egyjátékos módot, hálózati játékot, 
s nem utolsó sorban tetszetős prezentá¬ 
ciót. Ez utóbbi dolog kapcsán jut eszem¬ 
be: a főmenü Superbike World opciójá¬ 
nál mindent megtudhatunk, amit a Su- 
perbike-ról tudni érdemes - a képes be¬ 
számoló még arra is kiterjed, hogy nem 
csak az aszfalton, hanem a pályán kívül 
is akad bőségesen látnivaió... 

V.Z. 


Van két versenynap a gyakorlással és 
kvalifikációs körökkel, aztán van az 
utolsó próbaút (va^ talán helyénvalóbb 
lenne a bemelegítés szó?), azaz a Warm 
Up, és végül jön maga a verseny - az 
eredeti szabályoknak megfelelően min¬ 
denhol két menet. 

A sziMUíAaó 

A szimulációs módban - bár ez taián 
nem is szorul magyarázatra - realiszti¬ 
kusabbak a körülmények, például ha 
^k a kanyarban a kerék, vagy 


is van lehetőség - máskülönben nem is 
lenne sok értelme a gyakorlóköröknek. 
Mielőtt kigurulnánk a boxbói, egy menü 
jön be, ahonnan a Setup ikonra kattint¬ 
va kezdhetünk neki a szerelői munká¬ 
nak. Az első villa dőiésszögén foghatunk 
neki a módosításoknak, majd változtat¬ 
hatunk a váltó beállításain, bütykölhe¬ 
tünk a felfüggesztéseken, végül eltérő 
típusú - az időjárásnak megfelelő - ab¬ 
roncsokat szerelhetünk fel. Ha végez¬ 
tünk, irány a pálya. Miután megtettünk 
legalább egy kört, ismét a boxba állva 
átnézhetjük, min lehetne még esetleg 
javítani. Az igazi profiknak hasznos út¬ 
mutatót jelentenek a telemetrikus ada- 
'^pk, melyek segítségével végigvizsgál- 
^ a megtett kör valamennyi részlete. 

4 tübsott Carmageddon- 
fogyasztás téves reflexeket 
alakított ki bennem 


AZ ^A^-^sjoast 

ELÚF ELTÉtM. 

Bajnokká válni tulajdonképpen egyik 
módban sem ördöngösség, a kezdő ne¬ 
hézségi szinten maximum egy órás me¬ 
ló. De hát nem is csoda: fékrásegítés¬ 
sel könnyítették meg az 
amatőr versenyzők dol¬ 
gát, sőt, még a gázadás¬ 
ba is besegít a gép. Ne¬ 
künk mindössze annyi¬ 
ban kell közreműköd¬ 
nünk, hogy a megfelelő 
íven haladjunk, a kellő 
szögben döntsük be a 
motort és tartsuk az ide¬ 
ális sebességet. A világ¬ 


motoron! Ide-oda dőlünk a műszerfal 
mellett, vagyis a tekintetünk nincs le¬ 
rögzítve (mint a spoilerre szerelt kamera 
esetében), hanem mindig az előttünk lé¬ 
vő utat figyeli. S ha már így igazi pilótá¬ 
nak érezhetjük magunkat, még azt is 
megtehetjük, hogy a közönséget szóra- 


cím ilyetén elnyerése persze 
nem különösebben nagy dicsőség, szó¬ 
val a játékos újabb és újabb kihívásnak 
érzi az említett segítségek kikapcsolá¬ 
sát, majd végül az automata váltó ha¬ 
nyagolását is. 

Afelől biztosíthatok mindenkit, hogy a 
játék egy pillanatra sem válik monoton¬ 
ná, hiszen az eseményeket rendkívül 
fel lehet gyorsítani. Levehetjük a körök 
számát akár egyre, a szimulációs mód¬ 
nál nem feltétlenül muszáj minden elő¬ 
készületben részt vennünk, s minthogy 
a véget érő futamok után mindig el¬ 
menthetjük a pontverseny állását, so¬ 
sem keli újrakezdenünk a bajnokságot 
egyetlen rossz eredmény miatt - csu¬ 
pán az elrontott menetet kell visszatöl- 
tenünk. 

BtzToa BEn/rú 

Ha jói belegondolok, nincs semmi 
olyasmi, amit hiányolhatnék ebből a já¬ 
tékból. A Superbike versenyek legap¬ 
róbb mozzanatai is megelevenednek, 
kezdve a hűen modellezet gépek felké¬ 
szítésétől az iszonyatos bukásokig. 
Hihetetlenül életszerű helyzet például, 
amikor a koccanásoknái dühösen muto¬ 
gatnak egymásnak a versenyzők. Az 
operatőri munka is tökéietes. Többféie 
oiyan váiasztható nézetbői szemiéiődhe- 
tünk, ameiyeket a legjobb TV-társasá- 
gok is megirigyelhetnének. Ráadásul a 
“belső” nézet segítségével szó szerint a 
versenyzőnk sisakjábói kukkanthatunk 
ki. Nagyon ász ez a perspektíva, főként 
a klassz motorhanggal párosulva - telje¬ 
sen olyan, mintha tényieg ott üinénk a 


A grafikonok pontosan 
mutatják, melyik kanyar¬ 
ban milyen forduiatszá- 
mon pörgött a motor, az 
há- 
tud- 
stb.A 
In 


nagy sebességnél kajakra megdöntjük a 
motort, szinte biztos a bukta. Ebben a 
módban külön van egy Realism nevű me¬ 
nüpont, melyben olyan dolgokat is be¬ 
kapcsolhatunk, mint hogy törjenek-e a 
motorok, vagy mennyire legyenek ér¬ 
vényben a bemutatott zászlók. Amúgy a 
nehézségi szintet, továbbá körök és az 
indulók számát, valamint az időjárásra 
vonatkozó kívánaimainkat minkét üzem- 
módnái ugyanott áilíthatjuk be: az Opti- 
ons menü Game Options pontjánái. 

A szimulációs módnál természetesen a 
járgány felkészítésére, tökéletesítésére 


, s így vé¬ 
gül fekete-fehéren látha¬ 
tó, pozitív, avagy negatív 
irányba hatottak a változ¬ 
tatások. 

A kvalifikációs versenyek esetében a 
box menüje egy újabb ponttai is kibővül, 
nevezetesen a Monitorral. Ezzel azt a 
képernyőt hívhatjuk be, amivel a ver¬ 
senyzők a többiek eredményeit követik 
nyomon. Ha futottunk már egy megfeieiő 
idejű kört, nem feltétienüi kell kivárni 
az egy órás időmérő edzés teljes időtar¬ 
tamát: az Accelerated Time ikonnal fel¬ 
gyorsíthatjuk az idő múlását. Persze 
hogyha úgy érezzük, hogy az eredmé¬ 
nyünknél már úgysem lesz jobb, “le is 
húzhatjuk a roiót” az adott versenyna¬ 
pon (Exit). 

































A sötét folyosón különös fények cikáz- lem felkeltésének: ha a versenyeket újraal- 
nak. A felvillanó színes csóvák vala- kotják, de ezúttal a valóságban! 
miféle gépezetek körvonalait rajzolják Az ötlet megvalósítása persze nem ment 
ki. A távolban egyszer csak felnyílik a ka- valami könnyen (az ember a valóságban 
pu, s nyolc egészen rendkívüli motorkerék- nem tud csak úgy ellenállni a nehézségi 
pár válik láthatóvá. Fülsüketítő zaj támad, erőknek), de a siker nyilvánvaló volt, szó- 

felizzik valamennyi gép hátulja, s egy pilla- val a korai úttörőket nem lehetett eltántorí- 


A játékos számára tehát 
a következőképpen fest 

a helyzet; ott ülünk egy . / /f .</ 

sípolva, búgva száguldó, ^ ^ Wr— ' 

kétkerekű konzervdoboz- \ ^ 

bán, a pálya össze-visz- ^ ^ í 

sza kanyarog a 3 dimen- 6 

zióban, a többiek lőnek ^ . oi 

ránk, és valahogy célba • \ ^ 

kéne érni. A közönséges r 

fegyverünkkel csak ki- * ) 

sebbeket taszíthatunk ri- ^ 

válisainkon, ám időnként 

rámehetünk bizonyos 412 

kapcsolókra, amik egy 

kapszulát lőnek ki fe- ' ■ * 

lénk. A kapszula aztán rákapcsolódik a gé- először csupán az Atomic választható, ami 
pünkre, s máris valamilyen csodás fegyvert négy futamból áll. Mielőtt elindulnánk a pá- 
birtokába jutunk. A rakétákra és egyebekre lyácon, robidig kiírja a gép, hogy legalább 
csak egy esetben nincs szükség; ha már el- hánípdikkéiH kell befutnunk. Ha továbbju- 
húztunk a mezőnytől. Ilyenkor egyszerűen tünk, wm árt megjegyezni a kiírt pályakó- 
eldobhatjuk a terhessé vált eszközt, s csak dót. Va^nyéhként állásmentés is, de arra 
a gyorsaságra kell koncentrálnunk. A csak ritkát kirtex rá a gép, manuálisan pe- 
hosszabb, egyenes szakaszokon egészen dig nem lebdt Aneiuiyiben a pontversenyben 




StlPERBIKFA 


nattal később már 

több száz méterre \ 

jár valamennyi. l 
De hát mik voltak 
ezek? Motorok, avagy szuper¬ 
szonikus repülőgépek? A válasz persze 
csak a mai ember számára kérdéses - a ké¬ 
ső 21. század lakói jól tudják, hogy ezzel 
csupán egy XG2 verseny vette kezdetét. 
Lehet hogy most a saját szegénységi bizo¬ 
nyítványomat állítom ki. de bevallom, nem 
emlékszem, hogy az Extreme-G első része 
megjelent-e PC-re, avagy sem-min- . 
denesetre én még N64-en szóra- 
koztam vele nagyszerűen. No yáKmmm 
mindegy, a játékról mindössze 
annyit érdemes tudni, hogy Acclaimék a 
Psygnosis babérjaira próbáltak törni, s egy 
fantasztikus tempójú virtuális versenyt hoz¬ 
tak össze a Wípeout mintájára. A sok ha¬ 
sonlóság mellett a legfőbb különbség és 
egyben újítás az volt, hogy az Extreme-G- 
ben nem a föld fölött lebegve, hanem két 
keréken folyt a verseny, s a már-már hul¬ 
lámvasútra emlékeztető, gyomrot kavarog- 
tató pályák alkotói egyszerűen fittyet hány¬ 
tak a gravitációra. 

A háttértörténetet illetően az általunk lá¬ 
tott Extreme-G versenyek óta 25 év telt el. 
Az Egyesült Planéták népei már kezdtek rá¬ 
unni a kormány által pénzelt hagyományos 
versenyekre, szóval valami újat kellett ki¬ 
találni. A versenymotorok néhány megszál¬ 
lott rajongója egy eszement ötlettel állt 
elő. Szerintük egyetlen módja van a figye- 


tani a céljuktól. Az első néhány haláleset 
csak besegített a sikerbe: a verseny reflek¬ 
torfénybe került - a médiák folyamatosan 
arról beszéltek, hogy a résztvevőkre nehe¬ 
zedő teher messze meghaladja az ember tű¬ 
rőképességét. A közérdeklődés persze von¬ 
zotta a szponzorokat, s így végül megte¬ 
remtődött a pénzügyi háttér is ahhoz, hogy 
olyan gépeket lehessen gyártani, amik még 
a virtuális térben látottakat is felülmúlják. 
Hamarosan a pilóták új generációja terme¬ 
lődött ki, akik különleges képességeikkel 
már le tudták győzni az extrém gyorsulás 
veszélyeit. 

Ahogy az lenni szokott, a csúcstechnológiá¬ 
jú gépek és fegyverek magukra vonták a 
hadsereg figyelmét is, hiszen ezek az eszkö¬ 
zök egy esetleges háborúban is megállják a 
helyüket. Minthogy gazdaságilag egyetlen 
——I nemzet sem engedhetett 

meg magának hasonló 
/ ** mértékű katonai költeke- 

V,.. ^ zést, nem csoda, hogy a 

hadsereg kitűnő lehetősé¬ 
get látott új fegyverek 
fejlesztésére és tesztelé- 
i) sére a versenyeken, anél- 

^ kül, hogy mindez egy fil- 

* lérjébe is kerülne. Mind- 

^ össze néhány egyedileg 

megépített pályát kellett 
“nagylelkűen" felajánla- 
mg *-0 nia. s máris kezdetét ve- 

- hette a mindenki számára 

ingyenes cirkusz. 


nyugissá válik a dolog, 1^ 
hiszen a hangsebességet 

átlépve még a zajok is í 

megszűnnek. 

A hadsereg 12 pályát > 

biztosított a futamokhoz. _ 

Ezek teli vannak elága- _ ? - ^ 

zásokkal, hurkokkal, * ^ 

eszelős emelkedőkkel és " ? 

alagutakkal - nem ritka, * | 

hogy a motorosok fejjel —^ ' 

lefelé “csüngenek” a ^ ^ ^ 

pályán. A környezet a 

21 . századra jellemző: I 392 

többnyire poros, füstös 
levegőjű bolygókon, ipa¬ 
ri létesítmények között kanyarog az út. At- elsők leszünk, továbbléphetünk a nyolc pá- 
tól függően, hogy milyen nehézségi szintet lyás Critical Massre, majd arról még tovább 

választottunk, az egyes pályák teljesen a 12 pályás Meltdownra. Ha ezt is sikeresen 

más elrendezésűek, felnyílnak, illetve lezá- vesszük - és mellesleg nem használjuk a ko¬ 
rúinak bizonyos úttorlaszok; minden pályán rábbi bajnokságokon nyert superbike-okat 

három különböző nehézségű útvonal van. végül megnyitjuk a Duel módot is. A párbaj¬ 

ban már nincsenek díjak, nincs jelen a kato¬ 
naság: egyszerűen csak egy ember küzd egy 
másik ember ellen. 

A menürendszeren meglátszik, hogy egy N64 Amint a bajnokságon haladunk előre, a már 
átirat, kissé talán túl futurisztikus. Nincs túl látott helyszíneken új versenymódok is elér- 

sok lehetőség, de azok szépen meg vannak hetövé válnak. A főmenü Single Player 

bonyolítva. (Kilépni a játékból például nem opciója a következő módokat foglalja magá- 
lehet csak úgy az Escape-pel, hiszen akkor bán; 

minek gyártották le a Quit ikont?) Na mind- Practice, azaz gyakorlás, amit azonban 
egy, végül is csak ráakadunk az Extrémé inkább egy menetes küzdelemnek kéne ne- 
Contest ikonra, amivel a már sokat emle- vezni. Minden ugyanúgy zajlik, mint a baj- 
getett versenyidényt indíthatjuk. Négy külön- nokságon, csak épp szabadon választhatunk 
féle bajnokság van a játékban, ám közülük pályát. 
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TimeTrials, vagyis időmérő futam, ahol 
riválisok nélkül gyakorolhatjuk be a pályá¬ 
kat, pusztán a saját legjobb időnk szellem¬ 
motorosa jelentkezik ellenfélként. Az elért 
rekordok természetesen elmenthetők. 

Végül van még az Arcade mód, ami tulaj¬ 
donképpen egy katonai gyakorlótérnek felel 
meg. Nincs meghatározva, mennyi kört kell 
levezetni, az elsődleges feladat a rombolás. 
A pályákon katonai robotok cikáznak előt¬ 
tünk, s nekünk valamennyit ki kell lőnünk. 

Itt egy kicsit másak a fegyverekre vonatkozó 
szabályok: amikor végzünk a támadóink egy 
hullámával, egy energiafelhő marad az utol¬ 
só robbanás nyomán, s azt kell felvennünk. 
Hallhatjuk, amint ilyenkor bemondja a gép a 
fegyver típusát, ám ekkor azonban még nem 
aktiválódik a fegyverkapszula, csupán töltő¬ 
dik a másodlagos fegyver energiája. Ahhoz, 
hogy működésbe hozzuk a legutóbb felvett 
energiát, külön meg kell nyomnunk a másod¬ 
lagos fegyver gombját. (Az energiák adott 
sorrendben jönnek: Nítro, Mortar, Multiple 
Missíle, Homing Míssile, Static Pulse, 

/ 


mert abból csupán hármat kapunk egy ver¬ 
senyre, s azon túlmenően csak néhol akad 
gyorsító panel. A nitrot a hosszú, egyenes 
szakaszokra érdemes tartogatni, bár az is 
igaz, hogy ha nem vesszük őket 
igénybe, újabb bónuszpontokhoz 
juthatunk. 

Az elsődleges fegy¬ 
ver - amint már 
említettem - 
nem olyan 
halálos, 
mint 


lihmln^lity - ez utóbbit 
felhVználváa pajzs energi¬ 
áját itgenerálbatjuk.) A cél 
tehát a túlélés. Lehetőleg 
minél tovább, amiben 
legfőképp az időnként 
megjelenő anyahajók 
akadályoznak meg min¬ 
ket - ezek kilövéséért 
mellesleg bónuszpontok jár- 


Mortar: Mozsárágyú, mely - a kapszula típu¬ 
sától függően - eltérő számú rakétát lő ki 
előre. 

Multiple Míssíles: Apróbb rakéták cso¬ 
portja, melynek a mortarhoz hasonlóan 
szintén több típusa van. 

Homing Missile: Célkövetős rakéták, melye¬ 
ket külön-külön lehet kilőni. 

Bear Missile: Rakéták hátrafelé, az útjukat 
a visszapillantónk monitorán követhetjük 


Sok szó volt már a másodlagos fegyverek¬ 
ről, pedig két dolgot talán még azoknál is 
gyakrabban fogunk használni: a nitrot és a 
fedélzeti fegyvert. Na jó, az extra sebességet 
biztosító nitrot mégsem fogjuk annyiszor, 


bármelyik kapszula, vi¬ 
szont a tűzgombot nyomva 
tartva izzíthatjuk a lövedé¬ 
ket. Az izzított lövedék 
egyrészt erősebb, másrészt 
jobban lepattan a palánk¬ 
ról, azaz mandinerből okoz¬ 
hat sérülést. Amennyiben 
sorozatot akarunk kilőni, a 
gomb elengedése után rögtön 
nyomjuk le újra a tüzet, és tartsuk is 
lenyomva. 

A gond az, hogy az elsődleges fegyver ener¬ 
giája nem tart örökké. A pályákon kétfajta 
energiamezőt figyelhetünk meg (általában 
ugratókon keresztül juthatunk hozzájuk): a 
kék a pajzsot tölti fel, a zöld pedig az elsőd¬ 
leges fegyvert! Most pedig nénük miből 
élünk-avagy halunk... 


Leader Missile: Rakéta, 
ami a mezőnyt vezető ver¬ 
senyzőt veszi célba. Csín¬ 
ján bánjunk vele, ha jó¬ 
magunk vezetünk! A köze¬ 
ledtére egy hang figyel¬ 
meztet: olyankor jobb 
megelégedni a második 
pozícióval. 

Static Pulse: Hul¬ 
lámok, amik meg¬ 
bénítják az el¬ 
lenfél gépét és 
fegyvereit. 

Rail Gun: Lézer, ami körülöttünk 
mozog mindaddig, amíg nem ta¬ 
lál magának egy célpontot. 

Ion Sídecannon: Oldalsó ioná¬ 
gyúk, melyek sugarai meggátol¬ 
ják a megelőzésünket. 

Rear Maxibolt: Ugyanaz, mint az 
elsődleges fegyver, csak hátrafe¬ 
lé. 

Fiamé Exhaust: Lángnyelv, ami a 
motorunk hátuljából kicsapódva egy¬ 
részt gyorsít minket, másrészt megper¬ 
zseli a mögöttünk haladókat. 

Smoke Exhaust: Sűrű füstfelhő. Roppant 
bosszantó, ha előttünk húzza valaki... 
Proximíty Mine: Pattogó gömbaknák. 

Nagyon nehéz nehéz kikerülni őket. 

Laser Mine: A pályára kihelyezett lézerágyú 
a sereghajtók réme. 

Magnetic Mine: Kényelmetlenül vonzó 
mágneses tér az út mindkét oldalára. 
Wally Warp: Az előző rész óta változat¬ 
lanul hagyott, kétrészes fegyver. Egy 
bemeneti, és egy kimeneti nyílás¬ 
sal rendelkezik, azaz egy tele¬ 
pőrt, amivel szépen hát¬ 
rébb tuszkolhatjuk az el¬ 
lenfeleinket. 

_ Phosphor Flare: Intenzív 

fény, ami elvakítja a szoro¬ 
san mögöttünk haladókat. 

Power Shíeld: Energiapajzs, amellyel nyu¬ 
godtan taszigálhatjuk a többieket. 
Invulnerability: Sérthetetlenség - vagy leg¬ 
alábbis egy kis ideig. 

Invisíbílity: Láthatatlanság, amivel alattom- 
ban közelíthető meg a kiszemelt áldozat. 


Headlamp: Fényszóró, aminek a sötét bar¬ 
langokban vehetjük hasznát. 


Nem tudom, a PC-sek közül mennyien ját¬ 
szottak az Extreme-G első részével, minden¬ 
esetre én - a Nintendo64-verzíó alapján - 
némileg másképp képzeltem el a folytatást. 
A játék könnyebb, jobban játszható, de ez¬ 
zel összefüggésben a motorok viselkedése 
kevésbé reális. (Csak nagyon szélsőséges 
esetekben lehet kizuhanni a pályáról, vagy 
amikor direkt hanyagolják a korlátokat.) 

Grafikailag ugyan látható vala¬ 
melyest előrelépés: több épít¬ 
mény jelenik meg a pálya 
mentén, sőt, néhol civil jármű¬ 
vek mozognak, ám itt megint 
csak azt tudom elmondani, 
hogy az előd mégis életsze¬ 
rűbb volt. A 3D-S hardver tudá¬ 
sával beárnyékoltak mindent, 
amit lehetett, viszont a mes¬ 
terkélt színek választása miatt 
kevésbé tűnik valóságosnak a 


A jobb szélső kolléga vadul 
ndrózva az élre tört, de sze¬ 
rintem még ő sem tudja, hogy 
a kanyart hogy fogja bevenni 
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látvány, holott most kéne a versenynek a 
valóságban játszódnia. 

Tíz, plusz még néhány választható ver¬ 
senyző, tizenkét pálya: ennyi a végső mér¬ 
leg. A PC-s piacon különösképpen gyengén 
muzsikál az anyag: csak a legelterjedtebb 
3D-kártyákkal működik kifogástalanul, rá¬ 
adásul még hálózati játék sem jár hozzá. 
Igencsak közepes anyag. 

U. 

Extreme-G S 


Minimum: P200, 16MB RAM 
Ajánlott PII-233, 32MB RAM 
3D-gyorsitó: D3D 
Multiplayer. - 


A WipeOut trónfosztása még várat magára 














Elég élvezetes bunyós anyag - de csak 
annak, aki kedveli ezt a mübalhét 


Tiszta Amm'ikB 


Sting 

Hooan 




I stenem, pincsannáí szebb, !>• ^ 

mint a Mibe döngölni egf em- \ 1 

bertársunkat! Mily felemelő ^r- 
zés, ahogy ropognak a csontok! 

Ahogy leccsen a hátgerMc fagy a 
lábszárcsont. Tessék? Hogy a nyájas ^ « 

olvasó ezt nem ígirgondoljá? Hát a^ 
igazat megvallva én sem, csak 
megpróbáltam magamat beleél- ^ 
ni egy pankrációrajongó “ró- . 
zsaszín” lelkivilágába. Á 

Nyilván az ő érdeklődésüket ^ 

kell ugyanis most ezzel a be- sT 

vezetővel felkeltenem, hiszen \ 

megérkezett az első olyan PC-s játék, 
ahol a WCW (World Championship Wrestling) 
pankrátorai a főszereplők. 

A korábban már PlayStationre megjelent WCW 
Nitro egyike az egyik legjobb pankráció-játék- 
nak, amivel bármilyen platformon valaha is talál¬ 
kozhattunk. Több tucat őrült figura közül lehet 
válogatni, s amit valaha ellestünk a TV-ben lát¬ 
ható pankrációközvetítésekről, azt most mind 
magunk kivitelezhetjük - próbára téve ezzel az 
aktuális ellenfél egészségi állapotát. Mint az jól 
ismert, a pankrációban elég kötetlenek a szabá¬ 
lyok; döbbenetes pofonokat osztogathatunk, fel¬ 
mászva a szorító sarkába szó szerint az ellenfél 
nyakába ugorhatunk, a kábultan fekvő ellenfelet 
is meggyalázhatjuk, avagy akár a ringen kívül is 
verekedhetünk. 

Az igazat megvallva még csak nem is kell na¬ 
gyon erőlködnünk, hogy belejöjjünk a bunyóba, 
hiszen az irányítás mondhatni gyerekjáték. A 
program nem kevesebb, mint nyolc gombot hasz- 


. Park A 


Barbarian 


grafika ennek ellenére nemigen különbözik. Főleg 1' 
a ring körül álló nézők tudják rombolni az illúziót: 
amikor eltávolodik a kamera, kiderül, hogy csak 1 
papirmasé figurák integetnek a rácsokon kívülről, f; 
Vagy említhetném a karakterválasztást is: jópofa | 
dolog, hogy a hivatalos szereplők egy gombnyo- L 
másra elmondják a szokásos bemutatkozó szőve- 9 
güket, de nem értem, hogy a rövid bejátszások mi- 11 
ért olyan gyalázatos minőségűek, amikor még fi 
csak nem is teljes képernyősek. i 

A “sport" rajongóinak mondjuk így is biztosan p 
tetszeni fog a WCW Nitro, hiszen a karakterek jól | 
felismerhetők, és amit művelni lehet a ringben, [ 
az tényleg hamisítatlan pankráció. Hogy tehát ki- [ 
böl lesz Hollywood Hogan, Sting, vagy Goldberg, [ 
az immár csakis rajtunk múlik - na persze csak 
virtuálisan. 


Hogan 


Hogan 


Sára van egy egy¬ 
szerűbb módszer is, 
aminél nem kell a 
fél világot agyonpü- 
fölnünk, de ezzel 
nyilván csak azok 
fognak élni, akik 
csalárd módon Cin¬ 
kelt Lapokkal szok¬ 
tak játszani... Van 
persze "barátsá¬ 
gos" mérkőzés is 
(IPExhibition), ahol 
az ellenfelünket is 

nál, azaz minden ütésfajtának, rúgásnak külön A WCW Nitroban hat játékmód közül választha- magunk választhatjuk meg. Ugyanezt megtehet- 
gombja van, s a "bonyolultabb" átdobások is tünk. A sorban az első természetesen a bajnok- jük kétjátékos módban is (2P VS), ami - tréning 

csupán 2-3 összetevőjű kombóból állnak. A játék ság (IP Tournament), ahol 10 nehézsúlyú ellen- mód hiján - szerintem még gyakorlásnak sem 

kézikönyvében ráadásul le is van irva valamennyi féllel kell végeznünk ahhoz, hogy miénk legyen a utolsó. Mindezek után jön a csoportos küzdelem 

lényeges mozdulat, külön megjelölve, hogy mit bajnoki cim. Attól függően, hogy kivel, s milyen (1P Exhibition Tag Team), aminek szintén van 

lehet tenni a kifeküdt ellenféllel, milyen ugráso- szinten győzünk, a bajnoki serleg mellé - mint- kétjátékos módozata. A Tag Team játékoknál két 

kát lehet kezdeményezni a korlátról, avagy mit egy plusz jutalomként - rejtett karaktereket is bunyóst választhatunk be egy csapatba, s menet 

kezdhetünk a ring sarkába szorított ellenféllel. nyerünk, s ezzel a metódussal gyakorlatilag a közben jelölhetjük ki, hogy éppen melyikükkel 

A WCW "szupersztárok" egytől-egyig eredetiek, négyszeresére duzzaszthatjuk a választható akarunk birkózni. Végül van még a Battle Royal 

és mint egy jó verekedés játékban, természete- pankrátorok számát. Igaz, a karakterek behozá- mód, ami egy amolyan mindenki mindenki ellen 

sen mindegyiknek megvan a maga néhány spéci- ipMppMipiiMpgppi- l'Pusú hancúrozás. Egymást dobál- 

ális fogása. Némely mozdulat bármikor aktivál- I6 " ddp ják ki a pankrátorok a ringböl, ám 

ható, némelyik akkor, amikor az ellenfelet a szó- \ - folyamatosan jön az utánpótlás, s 

rítóban "futtatjuk", és végül olyan is van, amit ^********* **‘*^^ *^~^ ^ ■ ^ - igy ha ki is penderítették a karak- 

csak olyankor lehet bevinni, amikor a riválisunk - ~ terünket, átvehetjük a következő 

energiája már pirosban villog. bunyós irányítását. A végén az a 

Talán a legjobb móka az. amikor már nem is ■ ' , fickó lesz a nyerő, akit senkinek 

két, hanem három-négy pankrátor gyűri egymást. ^ l , sem sikerül kihajítania. 

Az alkotók rendszeresítettek a játékban egy _ . A PC-s WCW Nitro legnagyobb elő- 

“Surprise Attack" opciót, ami ha aktiválva van, _ -l - nye, hogy hálózaton, sót Interneten 

a Help billentyűvel (H) bármikor hívhatunk egy keresztül is csinálhatjuk a balhét, 

barátot - főleg, ha már nagyon szorongatott Jp ^ Az már egy kellemetlenebh kérdés, 

helyzetben vagyunk. Mellesleg már az lizemmó- ' <^5—•! hogy ezen kívül nem sok fejlődést 

dók között is eleve van néhány olyan, ahol ossz- \ '■ ^ mutat a Playstation verzióhoz ké- 

népi "vigadalom" folyik. pest. Használ ugyan D30-t, de a 
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/% PC-JATÉKŰRŰLTEK MAGAZIIVJA. 


SOUTH PARK 



M : 
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I inden kétséget kizáróan az ötlet erede¬ 
ti, mondhatni bizarr. Mármint az, hogy 
öltöztessük a 3D-s modelleket 2D-s rajz¬ 
filmfigurák ruhájába, s tegyünk hasonlóképpen 
a hátterekkel is. Az eredmény engem leginkább 
egy 3D-s bábszínházra emlékeztet, amiben pa¬ 
pírmasé szereplők futkároznak a szintén papír¬ 
ból figyelmesen kivágott és kiszínezett házak, 
autók, fák között. Régen a kekszes dobozok 
hátuljából lehetett ilyeneket készíteni, de úgy 
látszik a számítógép mindent utolér. Lehet 
hogy régimódi vagyok, de a South 
Parkkal eltöltött néhány óra után én 
mégiscsak a kiszínezett papírzsiráfra 
voksolok. 

A történet hasonlóan pihent agyak 
ötölték ki, mint a 2D 3D-ben koncepci¬ 
ót. Alapjaiban kicsit hasonlít az ötödik 
elemre; maga a nagybetűs Bonosz 
egy meteoritba tömörödve ne¬ 
kilódul, hogy egy péntek 
13-ai napon, amikor a teli¬ 
hold egybeesik a napfo¬ 
gyatkozással és pont 666 
év telt el a szerencsétlen¬ 
séget hozó üstökös utolsó 
látogatása óta megleckéz¬ 
tesse a földet. Teszi min¬ 
dezt megvadult pulykaka¬ 
kasok bőrébe bújva, a 
földlakók közé beszivár¬ 
gott gonosz kiónok segít¬ 
ségével, idegen befolyás 
alatt álló tehenekkel, és 


multiplayer játékok korát éljük, természetes, 
hogy a játékban van ilyen is. A multiplayeres 
beállítások nagyon emberbarátok, aki előtt nem 
homályosak a “Jóin”, “create”, “frag”, “team” 
szavak, az elsőre eligazodik benne. Sajnos új¬ 
donságot nemigen tartalmaz a multi rész, nin- 


mat is kilőhetünk. Az arzenálba tartozik még a 
borotvahabvetö vagy Dr. Mephisto sugárfegyve¬ 
re. Utóbbinak három funkciója van, melyek kö¬ 
zül kedvencem a piranha eregető - ekkor egy 
hal falja fel poligonról poligonra ellenfelünket. 
Szerintem egy hagyományos FPS-hez szokott 


elején, kivéve a minőségét - hát jobban járt 
volna a játék, ha elfelejtem górcső alá venni a 
grafika látványosságát. A legtöbb helyen igen 
sivár, csak hó és néhány hegy látható, egyhan¬ 
gú a textúrákkal borítva. Ahol kicsit pezseg az 
élet, ott tarkább a látvány is (pl. az iskola a 
buszokkal, vagy a lovagkori rendezvény helyén 
a nyársra tűzött nyúl), de semmiképpen nem ki¬ 
emelkedő. Persze az elnagyolt grafika részben 
a rajzfilm stílusnak köszönhető, de hát a vég¬ 
eredmény nem túl szemet gyönyörködtető. Az 
állatszereplök (a mellékszereplők) viszont 
nagyszerűek. A bakkecskék szenzációsan ug¬ 
rálnak, a bamba medve mindenhová követ 
minket, s leül velünk szembe a földre, a 
nyúl idétlenül csóválja a füleit. Engem 
ezek a mellékszereplők szórakoztat¬ 
tak el a legjobban, a hátterekben, 
ellenfelekben és fegyverekben 
nem leltem ennyi szórakozást. 
Hogy pontosan kiknek 
szánták ezt a játékot, 
azt nem sikerült még 
megfejtenem. A grafika, 
a történet és a vér hiá¬ 
nya alapján azt gondol¬ 
tam a kisebb korosztálynak. Ám a já¬ 
tékban elhangzó monológok nem ép¬ 
pen az ö fülüknek készültek, s a já¬ 
ték CD-jén is az olvasható, hogy az 


Mehetned sehol, de nMUIBHriildQ 


tehenei előszeretettel 
riogatnak minket 


Idősebb korosztálynak 
ajánlják. Szerintem minden¬ 
ki próbálja ki maga, aztán 
döntsetek (ha van időtök a 
Q3A tesztverziója mellett, 
ami talán már elérhető, mire 
ezt olvassátok). 

Sáspér 


egyéb önwaiimkat vesztett lényekkel. A főhő¬ 
sök, akiknek a bőrébe erőRethetjők magunkat, 
gyerekek: négy kölyök közül választhatunk, 
akik csak kinézetükben különböznek, tulajdon¬ 
ságaikban nem. Tudvalevő, hogy a gyerekek ki¬ 
csik, s ez a játék perspektíváján is meglátszik, 
nagyon lent van a szemmaganág, ami a leg¬ 
több 3D-S játékon edződött játékos számára fu¬ 
ra lehet. Az egyszemélyes játékban egyébként 
5 pálya van, egyeidcént 4 résszel, s összesen 
tízféle “szörny”. A pályákon nincs más dolgunk 
az ellenfelek kiirtásán kívül, senki ne számít¬ 
son ötletes feladatokra, vagy használható tár¬ 
gyakra. 

Tekintve, hogy 3II-s játékról van szó, s ma a 


MEGJELENieS: megielenl 


Minimum: P200, 32MB RAM 
Ajánlott: P»-266+, 32MB RAM 
30-gyorsitö: OpenGL, 30fx 
Multiplayer modem, LAN 


Végül 


lobb 


csenek beépített botok benne, s ember már most fogja a fejét, hogy milyen 
egyféle csapatjáték van, ha ezt be- ‘legyverekkel” apríthatuiA, pedig nincs vége a 
állitjuk, akkor két csapat Irtja egy- listának. Itt van még a távcsöves csiike, mely¬ 
mást deathmach helyett (ez amo- lyel tükörtojásokat kenhetünk az ellen képébe, 
lyan battleground). A játék irányi- vagy a híres tehénvető, amivel egy egész tehe¬ 
ti teljes mértékben testre szab- net lőhetünk ki. Többjátékos módban még van 

ható, követve a mai FPS trendet. egy remek fegyver, amellyel a szó szoros értel- 
Ha valMci hálóban szeretné játsza- mében megtáncoltathatjuk a kiválasztott él¬ 
ni, az LAN-ban gondolkodjék, nem hiszem, hogy ienfelet, vagy aknaként használhatjuk. Termé- 

itthon létezne South Pvk szerver. A külföldiek- szetesen a powerupofc sem hiányoznak a játék¬ 

kel meg mindig ping problémák vaniKric. bél: van energia, gyorsítószer, sérthetetlenség 
Az irtáshoz kitűnő fegyverek vann^; alapfel- - mindezek sajtos chips, kóla és egyéb színve- 
szerelésként végtelen számú hógolyóvai ren- naias dolgokba rejtve, 
delkezünk, s hihetetlen sebessel tudjuk A grafika stílusát már ecseteltem az isnimtető 
azokat vetni. A fegyvereknek leg¬ 
többször van másodlagos funkciója 
is, mondjuk hógolyó esetén ez ke¬ 
vésbé érdekes, csak annyi a válto¬ 
zás, hogy smga hóból (vagy valami 
másból) gyúrt golyókat ércünk. 

Fegyverként üdvözölhetjük a kis 
piros medicin labdát, a WC pum¬ 
pát, melyből egyszerre hár- 








































Egy viszonylag 
faki látogatásom 


eleién- 


A pc-jAtékűrliltek iyi/\a/\zii\iJ/\ 


M ikor a Myth megjelent, anno másfél 
éve, pillanatok alatt igazi kultuszjá¬ 
tékká vált, legalábbis a stratégia-ra¬ 
jongók körében. A szerepjáték elemekkel fi¬ 
noman fűszerezett, színtiszta harci straté¬ 
gia, amit igen csak formabontó 3D megjele¬ 
néssel láttak el a Bungie programozói, el¬ 
adási csúcsokat döngetett és hamarosan ott 
volt a hálózaton. Interneten játszott játékok 
TOP listáinak élmezőnyében is - annak el¬ 
lenére, hogy nem kevés igencsak bosszantó 
hiba volt benne. A sikerre és számtalan po¬ 
zitív és javítást kívánó visszajelzés hatására 
természetes módon egy folytatás megjelen¬ 
tetésével reagáltak a fejlesztők, amit, mivel 
az elődjénél szebb, játszhatóbb és hiba- 
mentesebb (no azért nem minden búg nélkül 
való) folytatásról van szó, csak dicsérni le¬ 
het. A játszhatósághoz és az ordító hibáktól 
való mentességhez nagyban hozzájárul az 
is, hogy a játékosokat is aktívan bevonták, 
az Interneten toboroztak béta tesztereket 
(sajnos csak az USA-ból, holmi CD postázási 
bonyodalmakra hivatkozva), és rászánták a 
szükséges (de a legtöbb fejlesztő által újab¬ 
ban lespórolt) időt a hibák javítására. 

A Myth világa, átlagos fantasy világ, legin¬ 
kább a középkori föld alternatívájaként ír¬ 
ható le: kardal íjjal harcoló katonák védik a 
királyságokat, de nemcsak emberek a lakói, 
tündék, törpék és óriások róják az utakat, a 
legváltozatosabb intelligens és fél-intelli¬ 
gens szörnyek riogatják a jobbágyokat. A 
legnagyobb különbség azonban, hogy itt 
működik a mágia, varázslattal rombolni, 
vagy éppen gyógyítani képes lények állnak 


a fény oldalán, mágiával hadrendbe szólí¬ 
tott élőhalottak és fekete mágusok a sötét¬ 
ség seregében. 

A Myth éppen azzal rombolta szét a straté¬ 
giai programok kapcsán beugró általános 
képet, hogy nem a kicsit felülről-kicsit ol¬ 
dalról izometrikus 3D-t használja, hanem 
valódi térbeli megjelenítést, szabadon moz¬ 
gatható, forgatható és zoomolható kamerá¬ 


mond -, nagyjából 
sejthető a feladat, 
de a pálya indulása¬ 
kor feltűnő ablakban 
tételesen benne van 
, . ^ ^ , minden, amit teljesí- 

- 1 - teni kell a győzelem¬ 
hez (sőt, akár egy nagyon hasznos tippsoro¬ 
zat is lekérhető). Az első egy-két küldetés¬ 
ben még kicsit furcsa volt a zene teljes hiá¬ 
nya (csak a küldetésben nincs, menüben és 
felolvasás alatt a fantasy hangulathoz jól il¬ 
leszkedő zene szól), de ezért kárpótoltak a 
nagyon profin megalkotott és néha, különö¬ 
sen a térhatású trükköket támogató kártyá¬ 
kon életmentő információkat adó zajok. 


neve és eltérő képességei vannak, nem 
csak egy arctalan tömeg, mint a legtöbb 
stratégiai játékban. 

A történet is visszakanyarodik a nagysikerű 
első részhez, de szerencsére nem logikátla¬ 
nul oldották meg a dolgot. Közel száz év telt 
el Balor megjelenése óta, a keleti határon 
túlról érkező feketemágus és szolgáinak 
szörnyekből és élő-halottakból álló seregei¬ 
nek kis híján sikerült minden élőt eltipor¬ 
nia. AIrícnak a nyugat védelmezőjének 
azonban sikerült megtörnie a legyözhetet- 
lennek tűnő seregek összhangját, Balor 
megölésével, a vezető nélkül maradt má¬ 
gustábornokokat és seregüket egyenként 
már le lehetett győzni. A hosszú béke évei¬ 


lut, ahogy azt eredetileg hitték. Az élőhol¬ 
tak támadása mögött Balor egyik volt csat¬ 
lósa áll, a pihenést erejének növelésére 
használó Soulblighter, egykori ura terveit 
akarja megvalósítani, de saját magával a 
főszerepben. 

Magányos játékosoknak 25 küldetésben 
kell megvédelmezni a civilizációt a támadó 
seregekkel szemben, a változatos missziók 
között találhattok támadó és védelmező kül¬ 
detéseket, főkolomposokat kell elkapni mi- 

plntt mpnlnnnak uárat plfnnlalni pinhalni. 


val. A folytatásban sincs ez másként, csak 
szebb és a modern 3D kártyákat izomból tá¬ 
mogatja, köd, színes fény és az egyéb csin- 
gilíngi mind megjelenik. A kezelése sem ör¬ 
döngösség, bár a kameramozgatás egérre 
helyezése nagy vitákat indított el a játéko¬ 
sok között, de megmaradtak a jól bevált bil¬ 
lentyűk is, mint ahogy minden formációt és 
csapatkijelölést, támadásmód váltást meg¬ 
tehetsz akár a képernyő ikonjaival, akár a 
billentyűzet gombjainak segítségével. Na¬ 
gyon hiányzott az előző részből a pontos fel¬ 
adat ismertetés, mert bár az átvezető szö¬ 
vegből - amit egy nyelv¬ 
tanulóknak bát¬ 
ran ajánlható 
narrátor 
is el- A 


Léptek, nyögések, mocsár cuppogása, és a 
karakterekre nagyon jellemző visszaigazolá¬ 
sok, katonák bokacsattogása, elfek tiszte¬ 
letteljes fennhéjázása és törpék zsörtölődé- 
se hallatszanak folyamatosan a hangszórók¬ 
ból. Karakterekről beszéltem, hiszen a sze¬ 
repjáték elem továbbra is 
fontos szerepet kap, az 
egyes emberek (eltek, lé- 
nyék, akármik) használba- 
tósága, támadásainak pon- 
tossága és ereje függ a ta- 
pasztalataitól, minél több 
csatát túlél, minél több el- 
lenséget vágott hónaljon, 
annál jobb lesz. Ennek kö- 
szönhetően úgy érezheted, |Hfe|||l|||| 
hogy valódi katonáknak pa- 
rancsolsz, mindegyiknek 


ben, számban alaposan megfogyatkozott lé¬ 
giónak most újra szembe kell néznie a li¬ 
dércnyomással, hatvan évvel a nagy háború 
befejezése után egy kis faluból kérnek se¬ 
gítséget, s maroknyi katonának azonban 
nem banditáktól kell megszabadítani a fa¬ 


számú váaúhíú 











SVE 


pc-jAtékűrliltek m/xgazumja, 


nHYTH n : SaULBLlEHTER 


takat levadászni, foglyot szabadítani vagy a 
mindenhonnan özönlő síron túli undormá- 
nyok elől meglógni. A követendő stratégia a 
feladatnak megfelelően változik és a fej¬ 
lesztők odafigyelésének köszönhetően néha 
egy jó ötlettel, egy különlegesebb egység 
képességeit vagy a terep adta lehetősége¬ 
ket kihasználva, saját embereid minimális 
veszélyeztetésével megoldhatod a felada¬ 
tot. A táj sokkal élőbb lett, mint az előző 
s itt nem csak azokra a játék 
szempontjából nem túl 
lé¬ 


nyeges, 

csak hangulati elemekre 
gondolok, mint az erdőben bóklászó és csa¬ 
pataidtól megriadó őzek, vagy az átrepülő 
madarak, hanem a lerombolható, mozgó 
tereptárgyakra. Az ellenséggel teli hidat 
a szakadékba robbanthatod, a rohamo- 
zók előtt felgyújthatod a füvet, a hó- ^ 
ban-homokban látod a lábnyomokat, a ^ 
m felvonóhidat le kell eresztened és 


kai és néhány olyan időnként feltűnő speci¬ 
ális egységgel, mint a csúcs-lopakodó ké¬ 
pességekkel megáldott törpe nyomkeresők. 
Talán itt tapasztalható a legkevesebb válto¬ 
zás az előző részhez képest. Egy kicsit 
ugyan minden egység megváltozott, 
jobb lett, a másodlagos, speciális 
támadások javultak, de alapjá¬ 
ban ugyanazok maradtak. A ' 

legnagyobb újítás a tűzgo¬ 
lyókat hajigáló mágusok 
megjelenése, de bizonyos 
fegyvernemeket tovább¬ 


nyerő harcosokat is úgy kell terelgetni időn¬ 
ként, mint a legelőre igyekvő birkanyájat. 
Azt azonban meg kell hagyni, hogy sikerült 
jól eltalálni a nehézségi fokokat, ha végig¬ 
vitted könnyű fokozaton, érdemes újra neki¬ 
vágni, kicsit feljebb rakva a lécet. 

A hálózati játék nagyon népszerű volt a 
Myth első részében is, a folytatásból sem 
maradhatott ki, sőt 


hogy “szelídített” változata a fejlesztő kör¬ 
nyezetnek még nem jelenti azt, hogy min¬ 
dent elvégez helyetted, a terep megszületé¬ 
séhez például le kell gyártanod a egy színes 
és szürke árnyalatos térképet, amiből a 
domborzatara húzandó textúrát és annak ár¬ 
nyékolását számolja ki a program, a dom¬ 
borzatot pedig egy másik fekete-fehér tér¬ 
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még lehetne sorolni azokat az apróságokat, 
amik sokkal hihetőbbé teszik a Myth II vilá¬ 
gát. A szintkülönbségekre is figyelni kell, 
és kegyetlenül kihasználni: a magaslaton, 
várfalon álló íjászok és törpék kegyetlen 
pusztítást tudnak végezni a lőtávolukba ke¬ 
rülő gyalogosok között. A Soulblighterben 
nem csak a mezőkön, dombvidékeken, mo¬ 
csarakban és egyéb nyílt terepen csapnak 
össze a seregek, kisebb-nagyobb egységek, 
hanem épületek belsejében és hajó fedélze¬ 
tén, ami nem csak látványban jelent válto¬ 
zatosságot, de teljesen 
más harcmodort is kí¬ 
ván. A grafikai motor 
átalakításakor ugyanis 
ügyeltek arra, hogy a 
belső terek valóban kü¬ 
lönbözzenek a kültéri 
helyszínektől, elég ha 
csak a plafonban elaka¬ 
dó nyílvesszőket emlí¬ 
tem példának. 

A kezdetekben alig ma¬ 
roknyi katona áll a pa¬ 
rancsnokságod alatt, de 
hamarosan csatlakoznak 
további egységek és ha¬ 
marosan egy valódi, mé¬ 
retes sereg lesz a kezed 
alatt, zsoldosokkal, elf 
íjászokkal, törpe tüzé¬ 
rekkel, barbár harcosok- 





ra is igen csak 
hiányolok. Lo¬ 
vasság mint 
olyan, még min¬ 
dig nem létezik, 
pedig egy jó lo¬ 
vasroham néha 
igen csak jól jön¬ 
ne. A program leg¬ 
nagyobb hiányossá¬ 
ga is az egységek 
terén mutatkozik, 
pontosabban az egy¬ 
ségek intelligenciájá¬ 
nak terén. Az ostoba 
katonák alig lát¬ 
nak messzebb 
a kardjuk 
hegyénél: 
ha nem egy¬ 
más mellett 
jönnek az aprítandó ellenfelek, hanem egy¬ 
más után kisebb csoportokban, akkor az 
összes nekiesik az első egy-két szerencsét¬ 
lennek. Nem zavartatják magukat attól, 
hogy oda sem fér mindegyikük, a további 
támadók pedig nyugodtan hátba kaphatják 
őket. Csodálatos formációkba tudod rendez¬ 
ni embereidet, de olyan parancsot, hogy 
maradjanak nyugodtan a helyükön, nem 
tudsz kiadni. Ezeknek a visszásságoknak el¬ 
lenére is játszható marad a játék, csak ki¬ 
csit idegesítő, hogy még a több tucat csatát 


ostoba 


támadják egymást, ha összefut¬ 
nak a harcmezőn, akárcsak a 
team játékban, de ez sokkal 
lazább kapcsolat, bármikor 
felrúghatod a paktumot és 
hátba támadhatod azt, aki 
addig az oldaladat védte, 
ami ugyan nem szép dolog, 
de nagyon kifizetődő lehet. 

A tízféle játéktípus között 
pedig mindenki találhat 
stratégiai beállítottságá¬ 
nak, vagy éppen aktuális 
hangulatának megfelelőt, 
mert akadnak köztük a ha¬ 
gyományos egymás elleni 
közdelemtől elkezdve a 
vadállomány versenysze¬ 
rű vadászatán át, a zász¬ 
lógyűjtögetésig, a ko¬ 
moly feladatoktól az 
őrültségekig. Helyi há¬ 
lózaton keresztül 
vagy az interneten 
kapcsolódhatnak 
össze a játszani vá¬ 
gyók, játékonként 
maximum 16-an. 
Arról pedig, hogy ne váljanak unalmassá, a 
rendelkezésre álló pályák és egységek, egy 
merész húzással gondoskodott a Bungie, a 
CD ugyanis megtalálható két editor program, 
ami leginkább a fejlesztő környezett meg¬ 
szelídített változatának néz ki. Az egyikkel 
saját térképeidet készítheted el, a másikkal 
pedig az adatállományokat, egységeket, el¬ 
lenfeleket, tárgyakat módosítgathatod. Az, 


\ 


kép alapján építi fel, csakhogy 
itt a “világos=magas, sö- 
tét=mély” elvnek megfelelve 
kell elkészítened a rajzot. 
Cseppet sem egyszerű feladat 
egy jól “beharcolható” és lát¬ 
ványos táj elkészítése, de a 
látszólag könnyebb egység és 
tárgyelhelyezés módosítása is 
rejteget buktatókat. Könnyű 
ugyan erősebb, szinte győzhe¬ 
tetlen egységeket rendelni a 
saját oldalra és pitiánereket az 
ellenfélére, de ez abszolút 
tönkrevágja a játék élvezetét. 
Hosszas gyakorlás, sok próbál¬ 
kozás után azonban meg fog¬ 
nak születni a tényleg a te igé¬ 
nyeidnek megfelelő, egyedi pályák, amelyet 
aztán igen könnyes használhatsz a hálózati 
játékokban. 

Egy biztosan elmondható, ha másnak nem, 
hát azelső rész kedvelőinek: a Soulblighterre 
érdemes volt várni, következhetnek a hosszú 
álmatlan éjszakák a monitor előtt, akár háló¬ 
zatban, akár otthon. 

Schuerue 
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Minimuni: P133, 32MB RAM 
Ajánlott: P200 
3D-gyorsitó: Olrect3D, 3Dfx 
Multiplayer LAN, Internet 




Summa summarum 


A véres középkor a maga 
csöndes valóságában 
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M iközben az erkélyen cigarettázva e 
cikk bevezetőjének kezdő sorain gon¬ 
dolkodom, hátam mögül a szobából 
hallom, amint a televízióban bejelentik, hogy 
mint egy félórája ismét megkezdődött Béig- 
rád bombázása. A csendes, kora tavaszi es¬ 
tén, március 26-án, a felhőfoltos, csillagos 
égben gyönyörködöm. Az égbolt közepéről, 
valami szokatlan dolog húzza félre tekinte¬ 
tem: délkeleti irányból két fényes pont szá¬ 
guld végig az ég egy tiszta szakaszán, majd 
egy nagyobb felhöpamacs mögött eltűnnek 
szemem elöl. A sugárhajtóművek hangja, a 
jelenségtől kissé elmaradva érkezik; a légi¬ 
folyosóktól távol, ekkora sebességgel, liba¬ 
sorban, csak egy katonai géppár igyekezhe¬ 
tett valahová. Talán egy tankergépet igye¬ 
keztek elérni mihamarabb, talán a szussza- 
násnyi pihenő miatt sikerült nyújtottabbra 
egy forduló. Gyanítom, hogy soha nem fo¬ 
gom megtudni az igazi okot, hogyan, és mi¬ 
ért tévedtek szülő- és lakóvárosom, Cegléd 
légterébe. Nem sok időm van töprengeni, 
közeleg a lapzárta, és akármennyire sincs 
kedvem most a “hű de jót lövöldöztem - 
akárhol" szöveghez, meg kell erőszakolnom 
magam... 

Az elmúlt negyedévben minden hónapra ju¬ 
tott egy szimulátor program, amelyben a 
Falcon fő, vagy mellékszereplőként jelent¬ 
kezett. Lassan igazi szakértőjévé válunk a 
típusnak, nemcsak a technikai adatait, ha¬ 
nem a repülési tulajdonságai, és a fegyver¬ 
zetének hatóerejét illetően is. 

A most ismertetésre kerülő program fő had¬ 
színtereit Afrika különböző térségeiben, így 
Marokkó, Etiópia, Madagaszkár (!), és a Ríft 
völgyében találjuk. Ellenfeleink zömét (leg- 


óceántól, a Gibraltári-szorostól és a Földkö- bevetések közben remek, a táj hangulatát 
zi-tengertől határolva, domborzati jellemzőit idéző zenéket hallgathatunk. 


pedig az óriási, 4165 méter magas Toubkai 
csúcsával kiemelkedő Atlasz hegység hatá¬ 
rozza meg. Afrika észak-keleti csücskén ta- 


A reklám után megállapíthatjuk, hogy bár az 
Aggressor katonai szimulátornak készült, a 
békésebb beállítottságú Flight Simulator 
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jutottunk. Semmi olyannal nem fogunk talál¬ 
kozni, amit rutinosan ne tudnánk kezelni. 
(Szeretem a puritán dolgokat.) A Single Pla- 
yer (magunkban játszadozunk) menübe jutva, 
célszerű, sőt kötelező kezdetnek a Training 
Missions (gyakorló küldetések) közül választ¬ 
va ismerkedni gépmadarunkkal. Hiába a sok 
F-16-OS fedélzetén eltöltött szimulált repült 
idő, mindegyik programnak van valamilyen 
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lálható Etiópia, melyet szintén az Etióp-ma- 
gasföld tesz különlegessé, 4620 méteres 
Rasz Dasen csúcsával, és a 6000 láb magas¬ 
ságban található zöld vizű Tana tóval. Kenya 
és Tanzánia határán (Rift Valley) található az 
a világhírű Nátron tó, mely fölött elrepülve, 
ne csodálkozzunk annak vöröses színén. Ha 



Hát nM mondjak: nem rossz, de 
azért ennél már szebb 3Dtx-es 
Falcont is láttam 


alábbís kezdetben) MíG-19-esek, és MíG-21- 
esek alkotják, amelyek egy F-16 C block 
50/52-es realisztikus modelljének igazából 
nem lehetnek ellenfelei. Ettől függetlenül a 
program szerzői a magas adrenalin szint ked¬ 
velőinek is felhőtlen élvezetet ígérnek. Igye¬ 
kezetük szerint a kezdő, de a veterán szimu- 
látor-nyüvök is megtalálják mindazt, amiért 
érdemes lesz megnyitni pénztárcájukat. Az 
Aggressor 3D-s világa mintegy 900 billió 
négyzetméteren Afrika legváltozatosabb tája¬ 
it foglalja magában. A különböző napszakok 
széles választékával ugyanazon területek 
legkülönfélébb arculatai tárulnak elénk, a 
legfantasztikusabb színvilágot felvonultatva, 
amit eddig talán egyetlen szimulátor palettá¬ 
ja sem tudott elővarázsolni. Mindezek igazo¬ 
lására elég a térképre pillantanunk. Marokkó 
Afrika észak-nyugati csücskén, az Atlanti- 


már erre “kirándulunk”, érdemes gépünk ro¬ 
bajával felkavarni a Serengeti nyugalmát, a 
Viktória-tó csendjét, és 
visszafordulva megke- tj^,1111.1,IJIJ 

resni Afrika legmaga- 
sabb, 5895 méterre, az 
állandó hóhatár fölé 
nyúló csúcsát, a Kili- 
mandzsárót. Egy utazá- ■ r 

si iroda sem szervez- - B 

hette volna különbül; Ív a 

kalandozásainkat a szi- 
mulátorok világában ttrigr 
eddig ismeretlen szige- 
ten, Madagaszkáron 
tudjuk befejezni. 

Szemünkön kívül, fü- ^ 

lünket is elkápráztatják 
a 30 hanghatások, és 


kedvelők is örömüket 
fogják lelni benne. 

“A puding próbája az 
evés” - szokták idézni, 
a magyar fülnek kissé 
falsul hangzó angol 
mondást... “Bármilyen 
szép és bármilyen jó, 
csak akkor ér valamit, 
ha megkaphatá' - idé¬ 
zem egy idősebb bará¬ 
tom mondását a nőkről, 
amit most átkonvertá¬ 
lok a számítógép prog¬ 
ramok világába. Hóna¬ 
pokig teszteltem 5x86- 
os alaplapon Pentiumll-re megálmodott cso¬ 
dákat, van tehát benne tapasztalatom, mily 
kellemetlen, amikor hardverpapa nem bírván 
a hajszát ifjonti szoftver-arájával, szuszogva- 
nyögve megadja magát. Nemcsak bosszantó, 
megalázó is a dolog, lényeges tehát megte¬ 
kinteni a második lap alján található tégla¬ 
lapban, a “baby” efWNásait! Rendkívül kor¬ 
rektül hangzik ajánlata, hogy mit, és mennyi¬ 
ért, amikor azonban belefeledkezik a hancú¬ 
rozásba, tapasztalataim szerint ő gyorsabban 
szeretné küpülni a vajat, vagyis a tesztelésre 
használt Pentium ll-t is rá tudta kényszeríte¬ 
ni - ha a dadogásra nem is, de - néhány 
nyelvbotlásra. 

Ha túl vagyunk a viszonylag hosszúnak tét- 
sző töltögetésen, a szimulátor fő menüjébe ^ 




Kézltékes tordtOó következik! 
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WEBSITE: www.vie.co.uK 


MEGJEIENES: meglelem 


Minimum: P133, 32M8 RAM 
Ajánlott: P200, 32MB RAM 
30-gyorsitö: Direct30, 3Dfx 
MuKiplayer: Modem, LAN 


Lego-New York közepében egy mecset 
A müezzfn meg nyHván basebatt-sap- 
kában és hokiütövel imádja AUahot 


Agresszív kritikussá váliK aki kikezd vele 


/* PC-JAtÉKOHLILTEH. 


Í Érdekes,hasznos,nem 

^ .~ gás. Találd meg, és ' 

pusztítsd el! Egy (ko- 

I jl wcKiht ■ moly hibának tartom! a 

P programban egyetlen 

^ .. ' hajtóművel ábrázolt, 

Í > IMESSL^ JILáíL.- holott két hajtómüves 

próbára türőképessége- 

^met. Addig manővere- 

zett, még ki nem szári- 
tottaro az üzemanyag 

r tartályaimat. Mérges 

voltam, ezért itt még 

{ sajátossága, bogara, ami miatt újra kell kéz- azt hittem, csak beképzelem, hogy kólíkás, 
denünk az ismerkedést. A bevezetőben emlí- és kehes az én félvak, gebe “lovam”. 5. Lan¬ 
tett “szakértővé” válás arra vonatkozott, ding: leszállás. Néha gyerekjátéknak tűnt, 
hogy az összegzett tapasztalatok alapján kia- néha pedig az akut “lő betegségek” miatt 

S lakúit képből lehet az igazi Falcon harcérté- problémákat okozott. Nem árt több időt szán¬ 
kére következtetni. Egyéb okai is vannak az 
“iskolapadba” ülésnek, ugyanis amíg nem 
jártuk ki az iskolát, a program erősen korlá- 
tozza hadjáratban való részvételi jogunkat. 

^ Hiába is nehezményezzük ezt, ez van! Kény¬ 
telenek vagyunk tehát elvégezni, a követke¬ 
ző kurzusokat: 1. Takeotf: felszállás. Az ok¬ 
tatás alatt minden üzenet megjelenik a kép¬ 
ernyő bal felső sarkában is. Az oktatás kez¬ 
detén néha úgy tűnt, hogy talán maradhatná¬ 
nak a felíratok hosszabb ideig is, harmadik, 
negyedik alkalommal ismételve a dolgokat 
belátjuk, hogy a kiírtak időzítése éppen jól 
lett optimalizálva. 2. Waypoínts; navigálás. 

Nagyon le lett egyszerűsítve, könnyen elsajá¬ 
títható, a valóságban nem sok hasznát ven¬ 
nénk az itt szerzett “tudásnak”. 3. Escort a 
Pláne: Légi fedezete egy Learjét 31A-nak, 
mondhatnám, de valójában nem a fedezeten, 
hanem a “lépéstartáson" van a hangsúly. Ne 
maradj le, ne hagyd el, figyeld, kőtelékrepü- 
lés közben nüt látsz a radaron, stb. Más 
programokban a lé|^ utántöltés gyakorlása 
közben szerezzük 


kezdeti negatív észrevétel tehát azonnal áta¬ 
lakult pozitívvá. Egy másik példa: az ismerke¬ 
dés alatt, megragadott a hajtómű kiömlő nyí¬ 
lása, amint a teljesítmény függvényében vál¬ 
toztatja keresztmetszetét. Láthattunk már 
ilyet, nem ez az első, amikor ezt is szemlélte¬ 
tik, de a lemezek külön-kűiön mozgása min¬ 
denképpen újszerűnek hatott. (Mire a cikket 
írom, ez már közel sem olyan érdekes, ha 
nem szerepelne a cetlimen, lehet, hogy meg 
sem említeném.) Legyen ez tanulság az olva¬ 
só felé, attól, hogy a tesztész bizonyos dol¬ 
gokról megfeledkezik, vagy nem tartja érde¬ 
mesnek, hogy említést tegyen róla, még nem 
biztos, hogy nincs is! (Természetesen minden 
esetben a korrekt tájékoztatásra törekszünk, 
de a szubjektív véleményünket millió összete¬ 
vő befolyásolhatja.) A Falcon 4.0-nál említet¬ 
tem, hogy amennyiben a kabin belsönézetben 
a kezeink is mozognának... Az Aggressorban 
teljesült kívánságom, már mindkét kezünk 
mozog. A gázkaron lévő balkezünkön vehető 
ez jobban észre, de ez így a természetes, a 
A kiképzőbázis és a főhadiszáilás Mada- botot fogó kéz einrazduiásai a valóságban is 

gaszkáron található. A helyi lakosok legna- csak milliméterekben mmmmmmmm 

gyobb örömére, itt kedvünkre kihajthatjuk a mérhetők. (Tényleg líiiiiiííljjiiiitt 

szuszt pegazusainkból, az sem baj, ha köz- csak zárójelbem “akkó | 

ben patkók potyognak az égből. má’ a lábakról mé^ fe- | . 

Pattanjunk fel végre a gép fedélzetére, ledköztek el?!”) L. I ' ^ . .. 

úgyis ott szokott eldőlni, hogy összességé- Külső nézetben a s^- 
ben tetszik-e a móka. Akkor, amikor elkez- nyak alatt valóban á|p- 
dek egy új szimulátort tesztelni, mindig le- kát a fegyvereket lát- > 

jegyzem az első benyomásaimat. Azért bízó- juk, amelyeket a beve-^ 

nyúlt ez bevált módszernek, mert ha a későb- tés előtt, nagy mügiod 
biekben nagyon megtetszik valami, akkor dal odaterveztün|(. Ezt 
hajlamos vagyok megfeledkezni az apróbb hi- inkább természf^ok, 
bákról, és fordítva, ha az összkép negatív, a mint piros poiltal jutái- 
pozitívumokról tolodkezem meg az értékelés- mazandónak Míntem, 
nél. Például a foljogyzéseim között bogarász- de előfordultmár, hogy 
va találtam most is egy “a HŰD rosszul látha- egy másik prograÓÉM 
tó, aprók rajta a karakterek” jegyzetet. Csak ez nem így volt. A külső t. 
később derült ki, hogy a HŰD is nagyítható, a nézetnél maradva, ntíziómnbelóak a uyoic- 


benésemre egy enyhén emelkedő dombhajlat, 
aminek jóval alacsonyabban kellett volna tűr¬ 
nie, hogy átsuhanok felette, egyszer csak ne¬ 
kem rohant. 

Említettem már a “ló betegségeit” szár¬ 
nyaslovunknak. A billentyűzetről vezetett gé¬ 
pet erőtlennek, tétovának, bukdácsolónak, 
egy Falconhoz méltatlannak találtam. A túl¬ 
terhelések hatására pillanatok alatt elfeke¬ 
tedő, vagy vörösödő képernyő miatt nevez¬ 
tem fentebb félvaksinak. (Talán lefelejtették 
rólunk a 6-ruhát?!) Az üzemanyag fogyasz¬ 
tással sem gyűlt még meg soha ennyire a ba¬ 
jom, pillanatok alatt elfogy, még akkor is, 
amikor kifejezetten kerültem a szomjas tüzér 
módjára vedelő utánégető használatát. A 
fegyverek kilövése, elhasználása után sem 
vettem észre, hogy megtáltosodott volna pa¬ 
ripám, ezért nem is csodálkozom, hogy nem 
lett a programba építve azok vészleoldása - 
ha nem veszi figyelembe a súly- és légelle¬ 
nállás csökkenést, minek is. A halott sivár 
repterektől, a kusza összevisszaságban “fel¬ 
épített" emeletes házakról egy-egy mecset 


körül, már lehet, hogy illetlenség is említést 
sngietű kerekek, a fű- teoeem. Szegény Aggressorról most alaposan 
futAon egyenniifozé lehúztam a keresztvizet, pedig nem is az el- 
farn^óz repülőgéppel, lenzéki oldalról próbáltam meg közelíteoi fe¬ 
lgaz ebből csak annyi lé. (A függetlenek élete sem fenékig tejfel.) 
látható, hogy az orrfuté A kézikönyvben (idái| tudtam megáHal, hogy 
nem érinti a földet, a ne említsem) kérÉ, begy a programról alke- 
levegőben lóg. (A többit tett észrevételeinket asszuk meg Bob Vir- 
peó^hozzáteszi az em- tekkei, a General Simulations fac.-nél. Gon- 
ber a^a.) Az autopiiot dolom, jobban teszem, ha nem zaklatom, és 
is jói nii||tréfált vagy “csak” veletek osztom meg véleményemet... 
kétszer,wzteiés alatt * \ii; 


az itteni gyakorlatot. 
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\lUFTWj^FE COMMAIMOER 


A RC-jATÉKŰnÜLTEK HMEAXUMJA 



A kinek volt szerencséje már a 64*es és 
Spectnimos hőskorban is játszogatni né¬ 
hány játékkal, és azóta is figyelemmel 
kíséri a világ ügyes-bajos dolgait, az - legyen 
akár RPG-, akár stratégia-fan - rendszerint 
szent áhrtattai figyeli, ha egy játék dobozáról 
az SSI logoja mosolyog le rá. Az biztos, hogy 
már többször is arany betűkkel írták be magu- 


Lavocskin 


még 


szovjet 


SB-2 


csak-csak, 


közelről 


elég 


lehangolóan 


magyarokkal 


kát a játékok történelemkönyvébe, tehát most 
is valami nagyon kellemesre számítottam, 
amikor a Luftvraffe Commander introjában 
megjelent a jól ismert embléma, még akkor 
is, ha a játék készítőiben ez esetben az Eagle 
interactive-ot tisztelhetjük. (Bár mint hama- 
rost kiderül, ez azért enyhe költői túlzás volt.) 


BBmJTATKaZISlAK A 
SZEREPLŐK 


A játék a Digital Gombát Series új darabja, 
amely a Panzer Commander páncélos hadmű¬ 
veletei után a II. világháború (sőt, a spanyol 
polgárháború) légterébe visz bennünket. A fő¬ 
menüben szokás szerint indíthatunk azonnali 
bevetést egy rakásnyi célpont ellen, illetve a 
Single Playerben találjuk a szokásos egyes 
küldetések, campaign és egyénileg fabrikálha¬ 


tó légicsata opciókat, de előtte mindenképpen 
érdemes betérni a repülőgép azonosításhoz, 
ahol megismerkedhetünk a szereplőkkel. 

Ml a szűzmáría?! - szakadt ki belőlem, ami¬ 
kor rögtön elsőként egy Heinkel 51-es kétfede¬ 
lű nézett rám a monitorról, és a csuklás to¬ 
vább folytatódott, amikor továbblapoztam a 
nevek között. A játékban ugyanis 55 (igen, öt¬ 
venöt) különböző géptípus 
található, amelyek között 
egy csomó olyan szerepel, 
amelyekről csak a téma 
iránt nagyon érdeklődők 
hallottak valaha is (francia 
Dewoitine 520-as, holland 
Fokkerek, angol közepes 
bombázók majd’ teljes lét¬ 
számban, a szovjet légierő 
ugyancsak) - szóval tény¬ 
leg le a kalappal a gárda 
előtt! Ezek közül 11 típust 
repülhetünk, amely összeg 
némi csalással jött össze; 
a Messerschmitt 109-es D, 
E, F és G változata négynek szá- 
fete van pg|jjg g műszerfaluk tök 
ugyanaz. Mellettük még van há¬ 
rom klasszikus (angol Spitfire I, 
jenki P-51 Mustang és a sugárhaj- 
tóműves Messerschmitt 262-es), 
meg négy meghökkentő darab; a 
német kétfedelű Heinkel 
51 és 72 nyilván a 
campaign szervezése 
miatt (Id. később) 
került be a válasz¬ 
tékba, a szovjet I- 
16 Rata és az ameri¬ 
kai gyártmányú, de 
szintén szovjetek által használt P- 
39 Airacobra azonban meglepő ku¬ 
riózum. 

A megdöbbenés okozta csuklás 
tovább folytatódik, amint 
jobban belemélyedünk a 
dolgokba - csak épp 
ellenkező előjellel. Minden egyes géphez tar¬ 
tozik ugyebár egy kép Is - hát apám, ahogy 
azok kinéznek! Ennyire elnagyolt, aránytalan 
rajzokat azért nem vártam volna. Kábé úgy 
aránylanak a valósághoz, mint mondjuk egy 
fröccsöntött figura a kínai pácról egy Tamiya 
modellhez. Persze nyilván ugyanaz követte el 
(talán valamelyik producer unokája), mint aki 
a háromnézeti rajzokat, amelyek pont olyan 
borzalmasak, ráadásul úgy fest, hogy erre a 
célra a Paintbrusht találta a legtökéletesebb 
eszköznek. Na mindegy, ugorjunk. A repülhető 


gépeknél még megnézhetjük a műszerfal kiosz¬ 
tását (ami ugyan színes mellékletként a kézi¬ 
könyv tartozéka is, de azért hasznos mulat¬ 
ság), illetve a “felderítésnél” hallhatunk pár 
szót a gépekről. Az mondjuk komoly szépséghi¬ 
ba, hogy CSAK a repülhetőkről, de azért itt is 
van egy meglepetés; a Me-262-ről egy német, 
a Mustangról, a Spítfire-ről és az Airacohráról 
egy jenki beszél - a Messerschmitt 109-esek 
szakértője viszont Karácsonyi Miklós hadnagy, 
aki a magyar Puma vadászezred kötelékében 7 
hitelesített és 1 valószínű légigyőzelmet ért el. 
Mellesleg kíváncsi vagyok, látta-e a játékot. 
Szerintem nem, mert ő talán szólt volna, hogy 
az F változat leírásához olyan fotót tettek róla, 
amelyen egy G-6-osban ül, a képen pedig egy 
E légcsavarja van. Meg hogy az a “Focke- 
Wolf” az Focke-Wulf. Meg hogy koreai felség¬ 
jel van az 11-2 Sturmovikon. Meg még tán lett 
volna egy-két keresetlen szava, de mi most in¬ 
kább lépjünk tovább. 


AZ ELSŐ REPŰLÉSÍBQ 


Most, hogy ilyen szépen megismerkedtünk a 
szereplőkkel, el Is vihetjük egy körre az egyi¬ 
ket. (ígérem nem fog sokáig tartani...) Mivel 
nyitásnak én mindig a fair játék híve voltam, 
én egy Me-262-t kötöttem el. (A “fair” ugyan- 


szállunk követő kameranézetből! Elég érdekes 
egy látványban volt részem. Amikor az előbb a 
kabinban megmozdult a műhorizont, a gép fel¬ 
emelte az orrát (ami felszálláskor tényleg jó 
ötlet egy orrkerekes gépnél) - a farokrész vi¬ 
szont a vezérsíkokkal egyetemben lesüllyedt a 
FÖLD ALÁ. Ez ám az épületes látvány! Persze 
nem alapvetően rossz a koncepció, mert köz¬ 
ben a képernyő tetején jelezte a masina, hogy 
teljesen visszaesett a sebesség. Nyílván érez¬ 
te, hogy ha a gép félig el van ásva, akkor 
csökkennie kell a sebességének is. Ettől ötle¬ 
teim támadtak, mert kedvelem a kretén tesz¬ 
teket. Megismételtem a produkciót, de ami¬ 
kor a gép elkezdte elásni a farkát, mindig, 
gyorsan visszanyomtam az orrát a földre. így 
nagy ügyesen sikerült egyre jobban növelni a 
sebességet. Idővel persze a program észrevet¬ 
te, hogy már pár perce elfogyott a kifutópálya 
és mi már egy jó ideje robogunk itt a réten - 
és akkor engedelmesen orra buktatta a 
Schwalbét. Akkor viszont nincs semmi gond, 
ha 150 felett kezdjük megemelni a gép orrát, 
ugyanis rögtön vagy három métert ugrik a ma¬ 
gasba, és már repülünk is. 

Ez egyenesen viszonylag megy is, akkor kez¬ 
dődnek a gondok, ha fordulnunk kell. A kézi¬ 
könyv ugyan a bili 
^ joysticken 


is az én értelmezésemben azt jelenti, hogy ne¬ 
kem mindjárt nagyon sok sikerélményem 
lesz.) Ha nem küldeti 

ummn n levenőből is 


edig a 
, vá^ legalábbis 
enged, motor beindít, ma- 
i. (Illetve épp nem tudtam, me- 
billentyűzetklosztás van, így maradtam a 
90%-nál.) Felsivítanak a motorok, kerékfék 
kienged, és hejhó! - már gurulunk is. Rátele¬ 
pedtem a ‘le’ kurzorgombra, mert a kézikönyv 
azt mondta, hogy a “fetezállási sebesség el¬ 
érésekor” ez a teendő. Kár, hogy elfelejtet¬ 
tem mindegyik g^ét megtanulni (ugyanis a 
kézikönyv egyikről sem írja, hogy mennyi a 
felszálló sebessége, nyilván ennyit azért illik 
mindenkinek tudnia) - seb^, ha már ott va¬ 
gyunk, csak felszáll a madár. Aha! Süllyed a 
műhorizont, megmoccant a magasságmérő, a 
kabinból csak kéket látok - minden jel arra 
mutat, hogy repülök. BANG! Mi volt ez? Mert 
azt látom, hogy feirohbantam - de mitől? 
Noch eínmal. Eredmény ugyanaz. így tehát 
elővettem a máshol már bevált módszert; fel¬ 


en jobb ana- 
ia irányíthatná ezt 
legrövidebb billentyűnyomás Is 
ai vad kormánymozdulatot eredményez, 
ami azonnal ellenkormányzást igényel, és en¬ 
nek a játéknak eiőbb-utóbb a földdel való ta¬ 
lálkozás a vége. (A robbanás viszont elég jól 
fest.) A kézikönyv ugyan regél bizonyos műre¬ 
pülő manőverekről, de aki ilyennel megpróbál¬ 
kozik, az maximum cs^ dugóhúzóba viszi a 
gépét. (Bár végül is az is egy műrepülő manő¬ 
ver.) Bármilyen manővert csak úgy tudtam 
végrehajtani, hogy nagyobb magasságban 
megkezdtem a fordulást, aztán a vadul pörgő 
gépen bekapcsoltam az autopilőtát, az ugyan¬ 
is szintbe hozza a gépet (ha tudja) és utána 
tartja az irányt. Ez a kissé házilagos módszer 
úgy-ahogy beválik egy panorámarepülésen - 
manőverező légiharcban tapasztalataim sze¬ 
rint nem túl hatékony. 

Szóval a játék usque Irányithatatlan, és eb¬ 
ben az a legjobb, hogy a legkönnyebb fokozat¬ 
ról beszélek. A nehézségi fokozat ugyanis két 
szintben állítható; a Lovagkereszt teljesen re¬ 
ális (bár ennek a szónak ebben a játékban egy 
kissé már paranormális jelentése van), a sima 






















>1 rc-jAtékűrültek macl^iixua 


Vaskeresztben szabadon kapcsolgathatok a 
szokásos kellemetlenségek (manuálisan kezelt 
kormánylapátok, kihagyó motor, napfény, stb.) 

A •‘lAn/Aisnr 

Ha már nem jó, akkor legalább legyen szép! - 
várhatnánk, de a Luftwaffe Commander ebben a 
reményben is megcsal bennünket. Pedig azzal 
kezdtem, hogy az összes grafikai opciót fel* 
nyomtam a csutkára. Nehogy mA vádoljatok, 
hogy felszínes vagyok, kezdjük a felszínnel. 

Amíg magasan repülünk addig nincs is nagy 
gond vele, szóval ez nem rossz. Közel menni per¬ 
sze nem érdemes a földhöz, de nincs ez más¬ 
képp kategóriájának egyéb darabjainál sem, 
tehát ezért igazán nem érheti szó a ház elejét. A 
kabinok ugyan nekem egy kicsit sivárnak tűn¬ 
nek, de végül is a műszerfalak korrektek és van 
“virtuális kabin’’ opció is. A gond akkor kezdő¬ 
dik, amikor elhaljuk a kabint. Ha jól összeszá¬ 
molom, egy külső kamera van, igaz, azt a nume¬ 
rikus billentyűkkel forgathatjuk és lehet zomnol- 
nl is vele. Csidc minek?! AmiímrefSstör meglát¬ 


Persze van olyan is, ami tényleg jól sikerült a 
katapultáló pilóta például poligonokbói van, és 
tök jó, ahogy lebeg lefelé az ejtőernyőjén. Ezen¬ 
kívül még jól fest a földbe csapódó gép - vagyis 
az a két momentum, amikor vége a dalnak. 

A KÜLDETÉSEK 
ÉS A CAMPATOy 

Előbbieknél először a játék öt hadszíntere 
(spanyol polgárháború, Nyugat-Európa’40, ang¬ 
liai csata. Szovjetunió és Németország) közül 
kell választanunk, ahol mindegyiken 10-10 kü¬ 
lönböző vadászbevetést (bombázók fedezete, 
elfogás, szabad vadászat, vadászbombázó be¬ 
vetés) próbálhatunk teljesíteni. A campaign ki¬ 
csit korlátozottabb lehetőségekkel indul: ha 
törik, ha szakad, csakis a spanyol polgárhábo¬ 
rútól kezdődően lehet hadjáratot játszani, így 
mindenképpen egy Heinkel 51-essel kezdjük 
meg karrierünket. A bevetések eligazításán 
nem árt odafigyelni, hogy mi is a feladat, 
ugyanis waypointokat nem lehet kijelölni és az 
autopilóta sem visz a célterület felé. Különö- 


Hoppá! VabkH mintha kilőttek 
volna metőlem. Érdekes, pedig 
eddig egyedül repültem 


tam a gépet, azt hittem nem megy a 3D-gyorsító 
(pedig anélkül el se indul a játék). Ha az ismer¬ 
kedésben látott állóképek elnagyoltak voltak, 
akkor tulajdonképpen csak előrevetítették a já¬ 
tékban várható látványt. A repülhető gépek is 
elég rondák, de a többi aztán már végképp bu¬ 
kás! (Hopp! Át lehet váltani azokra is, tehát mea 
culpa: KÉTSZER annjfi kameranézet van, mint az 
imént állítottam!). En megértem, hogy a derék 
programozók igyekszenek spórolni a poligonok- 
kal meg a textúrákkal a sebesség érdekében, de 
ez itt már úgy néz ki, mintha egy P90-16 MB 
RAM-szoftver render konfigura tervezték volna. 
Amikor átváltunk külső nézetre, az engine nyil¬ 
ván ‘fej vagy írás’-alapon dönti el, hogy a gép¬ 
nek legyen-e oldalkormánya (szegény kicsi i-16- 
osnak magassági sem voH). Ha megvan az egész 
vezérsik, akkor is van baklövés: ha nincs rajta 
szám, akkor a gép két oldalán levő textúra egy¬ 
más tükörképe, ami tengelyesen szimmetrikus 
felségjeleknél még elm^y, de például a Mes- 
serschmittek hátulján látható önkényuralmi jel¬ 
kép elég hülyén néz ki így mandinerből. A távoli 
felhők is még elmennek valahogy, csak a közeli¬ 
eknél támad az embernek az az érzése, hogy 
összegyűrt papírzacskók között vitorlázik. 


sen 

szórakoz¬ 
tató, hogy a 
játékban nincs idő¬ 
gyorsítás, így tehát 
ezen neves alkalmakkor 
kénytelenek vagyunk vagy húsz 
perc zötyögéssel önállóan a célhoz navigálni. 
Ez már bőven elég lenne a jóból, de utána az 
üzemanyaggal még haza is kell érni, és leszáll- 
ni a repterünkön. Sok szerencsét... 

IMEM KELLETT VDUMA... 

Nem volt szó még a hangokról, amelyek 
mondjuk nem rosszak, mindössze az idegesítő 

Párizsi körrepülés egy RatávaL Megvan^ f 
miért olyan nehéz az irányítás! Otthon > 
leleitettem az okiaátorményt 


m 


téég 


elhantolt Me-262 


sebessége 


egy kicsit, hogy a menükben pattogó lelkesítő 
Induló úgy szól, mintha egy homokfúvott ba¬ 
kelitlemezről jönne, és csak az vigasztalja az 
embert, hogy a pattogás akkor sem szűnik 
meg, amikor “Mike Karácsonyi’’ meséli az él¬ 
ményeit a Messerről. A 60 oldalas kézikönyv 
sem egy nagy durranás: korrekten ismerteti az 
opciókat, ír pár szót az alapvető repülési ma¬ 
nőverekről és néhány megjegyzést a repülhető 
típusokról. Felszálló sebesség ugyan ezeknél 
nem szerepel, viszont megtudtam belőle, hogy 
a sugárhajtőműves Me-262 LASSABB, mint az 
1938-as Bf-109D, viszont az összes technikai 
paramétere teljesen megegyezik a BM09F- 
fel. (Általában ez a következménye, ha copy 
parancsot gyakran használunk kézikönyvek¬ 
ben.) Szóval a kézikönyv is csak olyan, mint a 
játék. 

Valamelyik Moldova könyvben olvastam azt 


az ejtőernyős közmondást, 
hogy ők tudják, hogy mi¬ 
ért dalolnak a madarak. 
Mivel eddig még nem volt 
szerencsém egy zsáknyi 
selyemdarabbal kiugrálnl 
különféle repülőgépekből 
(és ha nem muszáj, a jö¬ 
vőben sem áll szándékom¬ 
ban), én ezt a tudást nem 
tudom megosztani veletek 
- abban viszont biztos va¬ 
gyok, hogy NEM azért, 
mert a Luftwaffe Comman- 
dertől tanultak repülni! 
Ezzel a gépparkkal, ilyen 
campaignnel ez igen nagyratörő vállalkozás¬ 
nak indult - de nekem szent meggyőződésem, 
hogy ez a játék 50%-ig lett befejezve. Ez kiin¬ 
dulási alapnak mondjuk nem rossz, már csak 
arra lenne szükség, hogy odaadják a European 
Air War készítőinek és a WWII Fighters grafi¬ 
kusainak, hogy ugyan legyenek már szívesek 
a másik felét is megcsinálni! Jelen állapot¬ 
ban azonban csak valami profi analóg joys¬ 
tickkai rendelkező mazocbista fog vele huza¬ 
mosabb időt eltölteni - az is csak akkor, ha 
odakint nagyon esik az eső. 

CoVboy 


Luftwaffe Commander 


FEJLESZTŐ: Eagle Interactive 
KIACX!): SSl/Mirdscapes 


Minimum: P166, 32 MB RAM, 30-kártya 
Ajánlott: P233 
3D-gyorsitö: Direct30 
Multiplayer soros, modem, LAN, Internet 

































>1 PC-JATÉKŰRÜLTEK MAG/kZlfSUA 


H oppá, még egy focimanager! Csipázom az 
ilyesmit, sokáig semmi a láthatáron, az¬ 
tán van egy hetem arra, hogy írjak vala¬ 
mit két edzősködésről - ezek pedig “természe¬ 
tesen” mind olyan játékok, amiket az ember 
csak berak a CD-be, tíz perc alatt megnézi, az¬ 
tán mehet is az ismertető. 

Most azért szerencsés helyzetben vagyok, 
mert a Premier Manager sorozatot már isme¬ 
rem, mint a tenyerem - éppen ezért némi fin¬ 
torral közelítettem a 99-es kiadáshoz. Ugye az 
előző verzió (‘98) egy az egyben a 97-es kop¬ 
pintása volt, aktuali¬ 
zált játékosiis- 
tával - ez 
aztán tény¬ 
leg nem ért 
többet egy 
tízperces 
vizitnM. 


tos szóval élve “társadalmi elnökök” is. 

Nőmén est ómen - tartja a latin mondás, ez itt 
Is tökéletesen megállja a helyét (illetve egész 
pontosan csak részben), mert kizárólag az angol 
bajnokságból indíthatunk csapatokat. Ott vi¬ 
szont egészen a negyedosztályig “lemenőleg”, 
tehát már csak rajtunk múlik, mikor lesz a Bath 
City Bajnokok Ligája győztes. 

A kezelőfelület és a különböző képernyők, no¬ 
ha új köntösben virítanak, szintén a hagyo¬ 
mányőrzés nemes, ámde kissé unalmas felada¬ 
tát kapták - sőt azt kell mondjam, tulajdonkép¬ 
pen csak a főképernyő kinézete változott 
meg, de ez előnyére. Áttekinthetőbb és 
információdúsabb lett, folyamatosan 
futnak a négy részre osztott képernyőn 
az egyes szegmensekre vonatkozó hí¬ 
rek. 

Dfl mi is B7 a néov rési? Náaw 


pen már eddig is a leglátványo¬ 
sabb managerprogramnak számí¬ 
tott a játék (már ami az élőben 
megtekinthető mérkőzéseket ille¬ 
ti) - talán az EA Sports managerét 
kivéve (de azt ne vegyük ide, mert 
a tohonyasága miatt nem igazán 
aratott sikert), de ezt most sike¬ 
rült egy kicsit überelniük. Nos, az 
idők szavára hallgatva, a meccsek 
immáron a 30 kártyák tulajdonsá¬ 
gait és előnyeit kihasználva pom¬ 
páznak. Mondjuk a pompáznak szó 
egy kicsit kama- 
szos túlzás¬ 
nak tűnik. 


mert tulajdonképpen csak 
egy erősen lebutított 3D-s 
grafikai engine-t tartalmaz a 
program (nagy valószínűséggel 
az Actua Soccer soroza- 


Valami ilyesmire számítottam most is, mert 
nem nagyon bízom az olyan szoftverészekben, 
akik kiadtak már valami pocsékot a kezük kö¬ 
zül. Kellemes meglepetés ért azonban, midőn 
kicsit jobban belemélyedtem a legújabb rész¬ 
be. Igaz csak első pillantásra, de az is valami, 
hogy már nemcsak a játékoslistát írták át. 
Miután nymodon alaposan felcsigáztam az ér¬ 
deklődőket, nézzük meg mi NEM változott! Is¬ 
mét alapvetően három részre tagolódik a já¬ 
ték, egy (meglehetősen foghOas, de nem 
rossz) adatbázis a különböző angol osztályok¬ 
ban szereplő csapatokról, és a kétfajta játék- 
lehetőség. Az egyik a manager league, ahol 
egy tetszés szerinti csapatttal vágunk neki a 
bajnokságnak, bármely osztályból. A másik a 
pro manager league - ez tulajdonképpen egy 
edzői karrier - az elején negyedosztályú csa¬ 
patok fogadnak fel minket, és az elért ered¬ 
mény tükrében kapjuk az újabb állásajánlato¬ 
kat. Amennyiben új játékot kezdünk, választ¬ 
hatunk, hogy mennyire mélyen szeretnénk be¬ 
lenyúlni a klub irányításába. Lehetünk csak 
“sima” edzők, de egyben lehetünk gazdasági 
szakemberek, vagy akár a manapság oly diva¬ 


nok, kalendárium, kupasorsolás, stb.) A máso¬ 
diknál a csapat körüli edzői tevékenység menü¬ 
pontjait találjuk, itt állíthatjuk össze a csapa¬ 
tot, kiadhatjuk a követendő taktikát, informá¬ 
lódhatunk soron következő ellenfelünkről. A 
harmadik rész az átigazolásoké, de a játékost¬ 
ranszferen kívül itt vehetjük fel a különböző se¬ 
gédedzőket is. Az utolsó 
nagy téma mi más lehetne, 
mint a bankügyletek - 
szponzorok, kölcsönök, sta¬ 
dionfejlesztés, jegyárak. Mi¬ 
vel minden területet fölölel 
a program, ami csak egy 
futballcsapat életében sze¬ 
repet játszhat, azt mondhat¬ 
juk, ilyen szempontból a ma¬ 
ximumot kapjuk. De eddig 
semmi új dolog - ezek mind¬ 
mind szerepeltek az előző 
részekben is. 

A legnagyobb (sőt talán az 
egyetlen igazi) újítás a prog¬ 
ramban a fő grafikai motor 
kicserélése. Tulajdonkép- 


Gromlin termék) - 
de így Is igen jól 
néz ki, e^mana- 
gerhez képest pe¬ 
dig pláne. Fel lehet 
tornázni a felbon¬ 
tást a csillagos 
égig, csak a masi¬ 
nánk teljesítőké¬ 
pessége szabja 
meg a határokat. A 
kameraáliások már 
korántsem olya¬ 
nok, mint egy “iga¬ 
zi” focijátékban, 
mindössze a stadion különböző pontjain fixáltan 
elhelyezett icamerákról van szó. 

Hát ennyi. írogathatnék még a programról so¬ 
kat - de egy focimanager fanatikus úgy is sze¬ 
ret magától rájönni mindenre, ráadásul nem is 
feladatom a teljes leírás, csak az értékelés. A 
maradék helyen filozofálgassunk hát egy kicsit! 


1. Kötve hiszem, hogy manapság, amikor olyan 
programok jelennek meg, amiben (egyidejűleg, 
ez nagyon fontos!) több ország bajnokságát irá¬ 
nyítjuk, még labdába rúghat egy olyan, amely¬ 
ben mindössze egy pár tucat irányítható csapat 
szerénykedik. Talán Angliában érhet el sikere- 

et a program, de én személy szerint sokkal szí- 
bben játszom egy olyannal, amelyben egy 
r nap után már nem ismerem az összes csapa- 
t. 

2. Király, hogy Ilyen szép a meccs, de ez kb. 
csak az első két-három mérkőzésnél érdekes, 
amíg rájövünk, hogy mennyire sablonosak a 
mozdulatok, a riporter dumái és a játék. Utána 
már felesleges időpocsékolásnak tűnik, hogy 
megnézzünk egy meccset, egyrészt, mert dögu¬ 
nalmas, másrészt egy korrekt irányítás így Is 
meglehetősen időigényes feladat, a meccseket 
bekapcsolva pedig (némi túlzással) akár komo¬ 
lyan egy teljes bajnokság idejéig Is tarthat egy 
szezon - kinek van ennyi ideje? Arról nem be¬ 
szélve, hogy (lehet, hogy csak nálam van így?) 
azt vettem észre, minél inkább részletesebben 
nézek meg egy meccset, annál Inkább rosszabb 
eredmények születnek az én szempontomból (ez 
erre a játékra halmozottan igaz). 

3. A Gremlinosek meg most elmehetnének a 
sóhivatalba (csak így, egyszerűen), hogy min¬ 
den évben egy “stunning new game”-t próbál¬ 
nak ránksózni drága pénzért, aztán alig van va¬ 
lami kis változás. Jó, megváltozott néhány me¬ 
nü kinézete, sőt - már-már hihetetlen, de a ze¬ 
ne is más! - plusz turbózott a grafika, de ezzel 
már akkor is marhára tele van a hócipőm. 

A program úgy nagy általánosságban véve nem 
rossz, de van ezerszer élvezetesebb is. Csak és 
kizárólag azoknak ajánlom, akik bolondulnak az 
angol fociért és még nem ismerik a sorozatot. A 
többiek jobban járnak, ha mást választanak. 

U. 


Premier IVIanager 99 


Minimum: P133, 16MB RAM 
Ajánlott: P200, 32MB RAM 
3D-gyorsitó: 0irect30, 3Dfx 


Multiplayer modem, soros, LAN 



































A PC-JATÉKŰRÜLTBK n/IAEb\XltMJJK 


FaaTB/KLL WORUt MAIM/KGEK 




M ióta elkezdtem focimanagerekkel játsza¬ 
ni várok egy olyan játékra, amelyben 
magyar csapatokat is irányíthatok. Saj¬ 
nos ez a vágy eddig csak egy-két magyar csa¬ 
pat felbukkanásával (és nem irányíthatóságá¬ 
val) ellensúlyozódott, ami nem tűi szívderítő. 
Egészen eddig a pilianatig! A Ubi Soft játéka 
több mint ezer egyéb mellett viszont tartalmaz¬ 
za az 1998/99-es idény mind a tizennyolc első¬ 
osztályú magyar csapatát, úgyhogy szóljanak a 
dudák, lengjenek a zászlók, és mivel bármelyi¬ 
küket menedzselhetjük is, akár a görügtüzek is 
kigyúlhatnak! 

Egy sportmanager program egyik legfőbb is¬ 
mérve és mércéje az adatok mennyisége és 
élethüsége. A Football World Manager esetében 
az elsővel nincs is semmilyen gond, ugyanis 
maximalizált beállítások esetén 49 (!) európai 
és 5 dél-amerikai ország ligáiban tevékenyked¬ 
hetünk, méghozzá egyidejüieg. Ezzel valószínű¬ 
leg a program új világcsúcsot állított fel - leg¬ 
alábbis én még soha, sehol nem találkoztam 
ilyen mennyiségű irányítható csapattal. 

Ami az élethűséget (tehát a pontosságot) illeti, 
azzal már már van egy kis gond. Természetesen 
a nagyobb játékerőt képviselő, nyugat-európai 
szupercsapatok és bajnokságok adatai stimmel¬ 
nek, a futottak-még kategória (természetesen 


található, az átigazolásoktól kezdve a stadion- 
építésen keresztül, az edzéstervek összeállítá¬ 
sáig. Különösebben nem is kell részletezni a 
dolgot, mert szinte minden magától értetődő és 
pofonegyszerű. 

Szerepel minden európai kupa a programban - 
bár megjegyezném, hogyha igazán vaiósághűek 
akarnának lenni, akkor a KEK-et csak az eiső 
szezonban lehetne végigjátszani, lévén ez meg¬ 
szűnik és a jövő idénytől kezdődően 
beleolvad az UEFA-kupába. 

Sajnos a válogatottak 
és azok mérkőzései 
teljesen kimaradt ' 
a programból, ezi 
hibának tartom. 

Ha már a nemzet 
közi kupáknál 


két meccsből az egyik egy nemzetközi kupamér¬ 
kőzés, akkor azon sem játszhat. Ez mondjuk né¬ 
minemű csalásra is feljogosít minket, mert ez 
Vica versa így van; kiáiiítják egy BL-meccsen és 
a büntetés a két hazain ieteiik, szerepelhet 
nyugodt lélekkel továbbra is. Hát ez meglehető¬ 
sen pongyola megoldás. Meglepő az is, hogy a 
magyar csapatokban is annyi külföldi szerepei- 
het, amennyit a szívünk diktál. 
Ez kissé nevetséges, 
de megvan az az 
eiőnye, hogy így 


Maga a meccs (ha megnézzük és nemcsak az 
eredményt dobatjuk ki a programmal) igen éive- 
zetes. Mindenféle statisztikai adat látható, tak¬ 
tikát, játékstílust válthatunk, cserélhetünk 
ahogyan az elvárható. Fölül egy kisebb ablak¬ 
ban fut az akció, de csak az érdekesebb jelene¬ 
teket láthatjuk (és ez egy idő után sablonossá 
válik). Még meg is tapsolhatjuk, vagy jól leszid¬ 
hatjuk a játékosainkat, akár egy igazi edző. Já¬ 
vái iátványosabb tehát, mint a Championship 
Manager meccsei, de a Premier Manager 99 
színvonaiát nem éri el. 

A program legnagyobb hibája az, hogy elké¬ 
pesztően Windows-alapú. Értem ez alatt, hogy 
ablakban fut, ha a desktopunk 800*600-nál na¬ 
gyobb méretű (marha idegesítő), winexpiorer- 
stílusban válaszhatunk az országok és csapatok 
közt, de a legdurvább a file-kezelése. Egy ki¬ 
mentett állás mérete 13 mega körül van, és a 
töltési-mentési manőverek valami elképesztő 
ideig tartanak, jópárszor azt hittem, teljesen le¬ 


idetartozik a magyar “Pro¬ 
fesszionális” Nemzeti Bajnok¬ 
ság is) ellenben meglehetősen 
foghíjas. Mit is jelent ez? A ma¬ 
gyar mezőny 18 csapatából kb. 

10-12 az, amelynek az adatai ' ^ 

stimmelnek (a nevükön kívül) - ezek az adatok 
a stadion nevére és befogadóképességére vo¬ 
natkoznak. Amelyiknél nem tudták a pontos 


nagyon érde¬ 
kesen kezeli a I 
program az 
egyes csapa- I 
tok teljesítmé¬ 
nyeit és várha¬ 
tó eredményeit. 
Például a ná- 
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adatot, egyszerűen írtak valami kisebb számot. 
A stadiont meg lehet nézni, hát itt aztán vég¬ 
képp érdekes dolgokat látunk - mondjuk szerin¬ 
tem örüinének a csapatok, ha bármeiyiknek is 
valami hasonló lenne! 

A játékosoknál is szomorkás a helyzet - ame¬ 
lyik csapatnál egyáltalán felbukkannak valós 
nevek, ott is csak kb. 70%-os a taiáiati arány. 
Egy pár csapatnál egyáltalán nem néztek utána 
a neveknek - itt a hasravágás nemes taktikáját 
aikalmazták, kamu nevekkel feltöltötték a név¬ 
sort (természetesen még csak nem is magyar 
hangzásúak). 

Ami a játékmenetet illeti, Itt minden manager- 
fanatikus eiégedetten csettinthet: minden meg- 


lam éppen aktuáiis Bajnokok Ligájában az olasz 
színeket a Perugia és a Léccé képviseli, a spa- 
nyoi bajnok a Racing Santander (megnéztem a 
spanyol tablót, az Atletico Madrid most éppen 
másodosztályú... no comment). Ugyanez nálunk 
is előfordult, például az Újpest és az MTK igen 
gyengén muzsikál, a Siófokkal, a Kerülettel és 
a Vidivel voltam versenyben a bajnoki cí¬ 
mért...hmm. 

Ami nem volt még igazán az ínyemre, az az el- 
tiitások és a játékjogok kezelése. Igencsak ér¬ 
dekes dolog, hogyha eltiltanak egy játékosun¬ 
kat egy hazai bajnokin, mondjuk két meccsre, 
akkor a következő két meccsen nem szerepel - 
ez idáig rendben is volna, de ha a következő 


a nemzetközi 
porondon is ér¬ 
hetünk el szép 
sikereket, 
mert a magyar 
játékosok tu¬ 
lajdonságai 
(egy-két fehér 
holló kivételé¬ 
vel) ugyan¬ 
olyan harmat- 
gyengék, mint 
a valóságban. 
(A BL döntőben 

_I diadalmaskodó 

Fradimban pél¬ 
dául két magyar képviselte a hazai színeket.) 

Feiépítettem a csapatomnak egy közel 30 ez¬ 
res létszámú stadiont, luxuskivitelben, tetővel, 
tokkal-vonóval, igazoltam egy rakás külföldi 
sztárt - és a hazai bajnokikra semmivei sem 
járt több ember, mint a lepusztuit régi stadion¬ 
ba, noha közben ötszörös magyar bajnok, négy¬ 
szeres kupagyőztes, egy-egy KEK és BEK trófeá¬ 
val bíró csapt lettem. Én megértem, hogy a 
BVSC-nek például ilyenkor sem lenne több druk¬ 
kere 200-nál, de mondjuk hogy egy Üllői úti 
vagy egy diósgyőri stadionban ilyenkor teljes 
teltház lenne minden bajnokin, az tuti. Annyi vi¬ 
gaszom maradt, hogy legalább a nagyobb euró¬ 
pai csapatok ellen megtelik a stadion... 


Mindenféleképpen egy kuriózummal és egy jó 
managerprogrammal állunk tehát szemben, de 
néhány bosszantó hibája megkérdőjelezi az éi- 
vezhetőségét. Ennek ellenére mindenkinek azt 
ajánlom, ha van lehetősé¬ 
ge próbálja ki - nincs jobb 
érzés annái, mint amikor 
kedvenc csapatunkat si¬ 
kerre vezetjük. Talán a 
grafikai szegényessége 

sem zavar sokakat, hiszen egy managernél nem 
ez az eisődleges szempont. Mostanában várható 
néhány konkurrens is, azt pedig majd az idő és 
a játékosok eidöntik, hogy melyik lesz a győz¬ 
tes. 

U. 


Faotiball World Manager 


MEGJELENÉS: megjelent 

Minimum: P133, 16MB RAM 
Ajánlott P-M, 32MB RAM 
30-gyorsitó: nincs 
Multíplayer: nincs 


Nagyon jó, de a tökéletes 
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\nETHKJ\RZ 


/*. RC-JATÉKÖRÍJLTEK MAGAZt/MJA 


M anapság egy halottaskocsit ve¬ 
zetni nem túl nagy karrier - nem 
úgy viszont a jövőben, ahol ez 
rendkívül nagy kitüntetés! Jó, persze 
azt hozzá kell tegyük, hogy 2408-ban 
egy újabb értelmet nyer a halottaskocsi 
kifejezés; ezen a néven emlegetik majd 
azokat a járgányokat is, amelyekkel a 
világ legtehetségesebb versenypilótái 
mérkőznek meg egymással. Pilóták, 
akik hősökként vannak számon tartva, s 
mindenki az ő sorsukért izgul. 

Nos kérem, erről szól a Deth- 
karz. Végre egy kis változa¬ 
tosság! - mondhatnánk a 
játék kerettörténete 
kapcsán. Végre egy 
játék, amiben a kö¬ 
zeljövő nem holmi 
rémképként sej¬ 
lik fel: a Deth- 


kat. Mindenhol van egy rövidebb, egy 
közepes, és egy hosszú pálya. Elágazá¬ 
sok nincsenek, illetve mindenhol csu¬ 
pán egy: a kiállósáv. Ebben a célegye¬ 
nes mentén húzódó sávban tudjuk az au¬ 
tónk energiáját visszatölteni, amire 
szükség is lesz, hiszen a megelőzöttek 
előszeretettel eregetik utánunk 
a lézereiket. 

Hason¬ 


lóan a helyszínekhez autóból is négy tí¬ 
pus van: ezek a menettulajdonságaíkon 
kívül a fedélzeti fegyverükben is külön¬ 
böznek - plazma, illetve lézerfegyve¬ 
rekkel rendelkeznek. Részemről mond¬ 
juk a fedélzeti fegyvereknek nem tulaj¬ 
donítottam különösebb fontosságot, 
ugyanis az ellenfelek likvidálásához 
elég sok lövedéknek kell célba találnia. 
Sokkal hasznosabbnak találtam a speci¬ 
ális energiákat! 

A pályákon időnkét színesen fénylő tár- 


rendkívül hasznos, ha túl távol van a ki- 
állósáv. 

Piros: rakétameghajtást biztosító nit- 
ro. Mivel nagyon kevés az egyenes pálya- 
szakasz, a nitrozás eléggé veszélyes. 

Ha a játék erősségét kell kiemelnem, 
annyit mondhatok, hogy a Dethkarz az 
utóbbi idők egyik legpofásabb versenyjá¬ 
téka. A vörös bolygón kráterek füstölög¬ 
nek, a vízparton egy üvegalagúton ke¬ 
resztül még a tenger alá is lehajthatunk, 
s még sorolhatnám a pályák többi része¬ 
it. Az autók szép áramvonalasak, s a vá¬ 
lasztott versenyosztálynak megfelelően 
egyre dögösebbek. A hangulatot a renge¬ 
teg színes lézer is feldobja, vagy külön 
megemlíthetők a csak pillanatokra látha¬ 
tó apró szemcsék a levegőben, melyek a 
sebességet érzékeltetik nagyszerűen. A 
szépségét leszámítva azonban - valljuk 
meg - teljesen átlagos az anyag. A baj- 


PEmHfíÜZ 

FUTURIBTIC 3D COmBHT RRCIHG 



KIADÓ: Melbourne House/lntogrames 


WEBSITE: www.melbournehouse.co(n/clelhkaf2/ 


Minimum: P166, 16MB RAM 
Ajántott PII/266, 32MB RAM 
3D-gyorsttó: 030 

Multiplayer soros, modem, LAN(8fö) 


WipeOut-féle verseny/áléK átlagot meghaladó 
grafikával - nem rossz, de semmi extra 


karzban ugyanis I 

a 25. évszázad 
csodás. Békés- "" 
ség, nyugalom honol a Földön, s csak a 
versenypályákon ölik egymást. Csak egy 
a bökkenő: minthogy jómagunk egy pilf 
tát fogunk alakítani, az említett “válto¬ 
zatosságból” nem sokat fogunk tapasz¬ 
talni. A Dethkarzra éppen az ellenkezője 
jellemző: egy abszolúte sablonos autp- 
verseny a szokásos “Wipeoutos” jövő-* ^ 
képbe ágyazva, ahol a versenypályákon 
kiemelt szerepet kapnak a fegyverek. 

A futamok négy helyszínen kerülnek 
megrendezésre: Metró City|||to||||^ 
beriség legnagyobb városlÍip|^^| 
sarkon, ahol feljegesedett pályai^MII 
helytállni, majd a gazdagok üdülőhe¬ 
lyén, a tengerparti Grand Keysben, és 
végül egy idegen bolygón, a vulka- _ 
nikus Vörös Planétán. Mint látható, g 
ide-oda csapódunk a különböző 
végletek között: tűz, víz, jég, stb. 

Egy dologban azonban valamennyi 
pálya megegyezik: mindenhol több¬ 
nyire a magasban kanyarog az út, 
minek folytán minden egyes tévedé¬ 
sünkért több méteres zuhanással fi¬ 
zetünk meg. Igaz, ez a zuhanás nem 
életveszélyes, sőt, még csak nem is 
sérül az autó, de éppen elég az is, 
hogy a kocsi visszahelyezéséig ér¬ 
tékes másodperceket vesztünk. 

Attól függően, hogy milyen ver¬ 
senyosztályban indulunk, azaz mi- ^ 

lyen nehézséget választunk, a hely- j 

színeken úgy alakítják ki a pályá- [_ 


^ ■- ^ 1 ^; nokságon kívül van egy időlimites játék- 

V termi mód, egy idő (-Ebetölthető/letölthe- 

tő szellemkocsi) elleni verseny, és a há- 
/ lózati játék. El vagyunk látva külső néze- 

tekkel, van visszajátszás is, és nem utol¬ 
sósorban van 19 elég intelligens ellenség 
gyakat pillanthatunk meg is: egyszóval ha úgy vesszük, van min- 
(mindig egy vonalban le- den. Minden, de semmivel sem több an- 

rakva, ahogy az anno a nál, miét amit alapvetően el lehet várni. 

ÍUprjo Kart^ szokás): S^uldás techno-rock zenére némi lövöl- 

"ezaj^ztosf^k a spécié- dozéssei ffszerezve: ilyet ugyebár már 
lis npe^égeket, amiket nem először látunk. Úgy is mondhatni: a 
aztán mint másodlagos Dethkan egy tökéletes tucatjáték, 
fegyvert használhatunk. V.Z. 

• *''' Az eltérő színek az alábbi 

effektusokat produkálják: Dethkarz 

Sárga: egyszerű torpedó. ■■■■BSSSSSIElBBnBBBB 

Rózsaszín: rakéta, ami a legköze- 
lebbi célpontra áll rá. Az áldozat - ha 
idejében észbe kap - egy éles fordulat- 
tál még lerázhatja. 

Lila: rakéta, ami a pálya nyomvonalát ■ÉáÉáÉuüüiBÉÉÉiaMÉÉÉiyfciÉÉyy* 
követi egészen az első lehetséges áldó- ■■■■■■■■■ 

zatig. ■■■■■■■ 

Zöld: aknaköteg, amit a mögöttünk "JSaSSS* 

haladók számára szórhatunk szét. 

Narancs: az egyik ieglatvanyosabb PP|HPR|Pi|l|||iM 
fegyver. Az autót egy energiamező veszi 
körül, ami “megrázza” a nekünk ütköző 
vetélytársat. 

Világos zöld: meglepő formátumú 

pajzs. Az autónk láthatatlanná válik, s m 

egyszerűen átmennek rajta a lézerek. Mmm 

Vigyázat: a lopakodó üzemmód azonnal 
megszűnik, amint egy másik fegyvert 

Világos kék: energíapajzs, ami el- m m M 

nyeli a durva sérüléseket és ütközéseket. 

Kék: azonnali javítás, ami akkor 


















A RC-JATÉKŰRÜLTEK M/kB/\ZIIVJA 


ACTUA PaOL 



I 



/.gremlin.co.uk 


Minimiim: P133, 16MB 
Ajánlott: P200, 32MB 
30-gyorsKö: Direct3D 
Multiplayer: 8 fő/gép, LAN 


A maga nemében roppant kellemes kis játék, 
más kérdés érdemes-e gépen bíUiárdozni 


E zer éve nem billiárdoztam - jutott gon kívül sehol nem játsszák úgy, hogy 
eszembe, amikor megérkezett a az utolsó golyóhoz képest a szemközti 
Gremlin Actua-sorozatának új tag- lyukba kell eltenni a feketét és a fehér 
ja, az Actua Pool. Számítógéppel ugyan lepottyanása után nem lehet hátrafelé 
sosem szerettem különösebben, mert kezdeni, ellenben ilyenkor majd’ mind- 
ha nem kapcsoltam be valami csa- egyik ismeri a “kézből jövök” minősí- 
lásszámba menő opciót, a gép ellen tett esetét (vagyis a fehér golyó 

játszani rendszerint pontosan olyan bizonyos határokon belül 

esélyt jelentett, mint mondjuk sno- mozgatható). A gyakor- 

okerezni Jimmy White-tai; már a | lásnál próbálkozhatunk 

jegyszedők is hazamentek, mire el- | méglátványostrükklö- 

tettem az első golyót. Az Actua Po- J vésekkel (ahol elsősor¬ 
ol azonban kivitelében és a gép el- |« 1 bán inkább a golyók 

leni játékban is hozott némi újdon- V megfelelő felál- 

ságot nekem. Irtásán múlik a 

Kezdődött az egész az ^ "v ^ mintsem a 

irányítással, ami teljes ^ j ^S^^személyes 

mértékben az egérre ^ í l ügyessé- 

lett alapozva. Lövés 
előtt a megfelelő iko- i 
nokkal ugrálhatunk i 
be különböző célzá- f 
si üzemmódokba: Ji 
foroghatunk az i' 
asztal körül, fel- | 
emelhetjük a dákó I 
végét, illetve meg- \ 
adhatjuk, hogy a \ 
megfelelő fals el- \ 
éréséhez (vagy akár a ' 
golyó megugratásához) 
a fehér golyó melyik ré- ^ 
szét akarjuk pontosan meg-^^^^ 
ütni. Mozgásnái a kéz és a 
kameranézet mindig hűen KQX 
szimulálja a megfelelő 
testtartást. Lövéshez az ál¬ 
talam ismert billiárdok __ 

rendszerint azt a módszert 
követték, hogy egy skálán 
kellett a játékosnak beállí¬ 
tania a lövés erősségét. Itt 
ez már csak gyakorló 
üzemmódban működik így, 
egyébként a lövés ereje at- lacu. 

tói függ, hogy a lövés ikon- is o 
jának választása után mi- ~ 

lyen sebességgel rántjuk \ 

előre az egeret. A valósághoz I 
ugyan így több köze van, de J ^ 1 
biztos, hogy - már csak az f H | 
egér érzékenysége miatt is ' 

- kevésbé precízeket tu- m 
dunk majd lőni. 

A magyar szalonok ör-y^^^P[^ 
dögé jól teszi, ha a 
Pool-suiival kezdi a 
játékot. Itt többek 

között az interaktív oktatásban megis¬ 
merkedhetünk az alapvető lövésfajták¬ 
kal és akár rögtön meg is próbálkozha¬ 
tunk velük, továbbá megtaláljuk 14 kü¬ 
lönböző billiárdstílus szabályleírását. 

Amit nálunk jobbára játszanak a kocs¬ 
mákban, azzal még véletlenül sem fo¬ 
gunk találkozni, ugyanis Magyarorszá- 


szerintem - más a fi- yw p gW l g 
ziológiája is: más- 
képpen mozognak a 
golyók Idoru ellen 
Neon City üvegaszta¬ 
lán, mint mondjuk Ed / 

Case ellen a The Pit- 
ben. Kellemes vonás, c 
hogy nemcsak egy 
fiktív név ellen 
küzdünk, hanem 

figyelhetjük az el- —-^ 

lenfelünket, 
amint krétázgatja 
dákóját, gondter- ^ 

helten hümmög __ 

egy elpuskázott 

lövés után vagy éppen örül a győ- 
zelmének. Még jobb, hogy már 
az első ellenfelek sem semmi 
srácok, de azért ők is el szok¬ 
tak bénázni ordító helyzeteket 
- meg lehet verni őket. 


san vadul villogott a képernyő. A keze¬ 
lés elsőre kicsit szokatlannak tűnt, de 
aztán egész jól belejöttem a dologba. A 
grafika tulajdonképpen a 3D-gyorsítás 
miatt a billiárdok között talán élen já¬ 
rónak számít, és az asztalok valamint a 
golyók tényleg nagyon szépek. Az meg 
maradjon köztünk, hogy az itt sze- 
replő figuráknál kevésbé szögle- 
tes és jobban animált példányok- 
; hoz is volt már szerencsém - de 
persze egy billiárdban nem is ez 


mkái s^igoEPM 


a lényeg. Hanem az, hogy hogyan is 
mozognak a golyók. Jelentem a szimu¬ 
láció nem rossz, de azért még mindig 
jobban bírom a Pit lila, de hagyomá¬ 
nyos posztózású asztalát, mint mondjuk 
Neon City plexijét. Minden pályához 
más, az alkalomhoz illő audio zene is 
dukál: a Pitben kemény bluest nyom¬ 
nak, míg Idomnál techno szintik dön¬ 
gölnek. Lehet, hogy az Actua Pool nem 
fog a Heroes of Might and Magic ma¬ 
gasságaiba emelkedni az eladási listá¬ 
kon, de azért a maga kis portáján ott 
van az élen. 


gén), illetve gya- 1 f , 
korolhatunk. m 

Utóbbinál van ■■■ 

egy igen érdekes 
lehetőség: ha be- 
kapcsoljuk, a prog¬ 
ram kiszámolja a homok¬ 
szemek pályáját egy ho¬ 
mokviharban - azaz előre 
jelzi, hogy koccanás után 
merre fognak menni a go¬ 
lyók. Elég nehéz így elrakni 
őket... 

Meccsnél indíthatunk egy 
gyors partit a gép által sor¬ 
solt ellenfél ellen, a rang¬ 
listán előttünk álló négy gé¬ 
pi játékosból (összesen 16 
van) kihívha¬ 
sson tünk egyet egy 
kiválasztott stí¬ 
lusú partira, a megadott he¬ 
lyen; megpróbálhatunk elő¬ 
rébb kecmeregni a ranglis¬ 
tán az előttünk levők ottho- 
' ni legyőzésével; illetve baj¬ 

nokságot indíthatunk. Jó 
ötlet, hogy a különböző el¬ 
lenfelekkel különböző hely¬ 
színeken találkozunk. Az ta¬ 
lán már kevésbé, hogy a 
^ másik helyszín másik asz- 

_ talt is jelent, amelynek - 


LACUSKA 

mj (2)^ 


Tiffany wins 


Szóval egész jó kis játék ez, ha az em¬ 
bernek egyéb elfoglaltságai csak egy 
10-20 perces partit tesznek napjában 
lehetővé. Azt mondjuk nehezen tudom 
elképzelni, hogy valaki naponta órákon 
keresztül játsszon vele, de gondolom a 
szerzők közül senki nem számított 
ilyesmire. A játékban tulajdonképpen 
csak az az egy zavart, hogy csak Di- 
rect30-t támogat, és meglehetősen mo¬ 
gorva viszonyt alakított ki a Banshee 
kártyámmal, minekfolytán folyamato- 


LACUSKA 


0 Tiffany 




LACUSKA 

i* 0(2) 

. ^ f .. ■ 
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A PC-jAtÉKŰRClTEK MAE/^ZUMJy^ 



S zeretném előre bocsátani, hogy nem igazán 
tartom szórakoztatónak, és különösen nem 
sportnak az állatok lelövöldözését - még 
virtuálisan sem. Sport esetleg akkor lehetne, 
ha mondjuk a nyuszi visszalőne, de mint tudjuk, 
még húsvétkor sem ő viszi a puskát. Azonkívül 
szerintem a vadászat pont olyasfajta időtöltés, 
amit számítógépen teljesen felesleges megpró¬ 
bálni szimulálni. Ettől függetlenül mindig van 
egy-két teljes ismeretlenség homályában ten¬ 
gődő fejlesztő, aki megpróbálja. Tavaly volt 
szerencsém a Deer Hunterhez, amely ‘88-at idé¬ 
ző Amigás megoldásokkal állt elő - ehhez ké¬ 
pest hetekig vezette az amerikai eladási listá¬ 
kat (a 2. része úgyszintén), de a legelképesz- 
tőbb az volt, hogy az 576 Shopból Is úgy elkap¬ 
kodták, mint a cukorkát. 

Valami hasonlóról van szó a BIg Game Hunter- 
hen is, de itt már nemcsak szarvasokra vadá¬ 
szunk, hanem mindenféle nemes vadra. A játék 


nál (9 golyós és sörétes puska, 
shotgun, 3 vadászO és 3 speciá¬ 
lis puska) és a négy terepen 
több mint 50 helyszín. 

A kiválasztott terepen indítha¬ 
tunk Quick Huntot (a program 
összerak nekünk egy küldetést), 
de játszhatunk “campaignt” is. 

Ebben az utolsó szögig nekünk 
kell összevásárolni a felszerelé¬ 
sünket: sátrat, bakancsot, táv¬ 
csövet, iránytűt, vadászati en¬ 
gedélyt és természetesen fegy¬ 
vert a hozzá való lőszerrel. A ki¬ 
lőtt vadak után a trófea minősé¬ 
gének függvényében a szponzor dOat fizet, eb- játékosoknak készítették, hanem olyan meg- 
ből fedezhetjük az újabb vadászati jegyeket, il- szállottaknak, akik a gyerek gépén akkor is 
letve fejleszthetjük a felszerelést. szeretnének hobbijuknak hódolni, amikor oda- 

Kinn a terepen annyi a teendő, hogy távcsövet kint tilalom van, továbbá elvonatkoztatunk az 

fogva vadul vizslatjuk a környéket, de a vad állatok leöldösésétől, és úgy vesszük, hogy ez 



S zeretném előre bocsátani, hogy nem iga¬ 
zán tartom sportnak, hogy ha állatoknak 
acélkampókat akasztanak a szájába, és 
azzal kirángatják őket éltető elemükből (idáig 
tartott a szónoklat a zöldeknek) - de marha jó 
móka! Egyrészt a hallal meg is kell etetni a 
csalit, és akin m» heteket röhögtek a Kis-Du¬ 
nán hancúrozó balinok, az tudja, hogy ez nem 
is olyan egyszerű mulatság! Másrészt a horgá¬ 
szatnak a halfogás csak véletlen, és ritka mel¬ 
lékterméke - a lényeg, hogy az ember távol a 
város zajától, közel a házigazda által dotált re¬ 
kesz sörökhöz heverészik a természet lágy 
ölén, hallgatja a madarak csicsrgését, csap¬ 
kodja a szúnyogokat, és közben azon morfon¬ 
dírozik, hogy ha jön a haiőr, vajon mit fog el¬ 
venni tőle, amikor nemhogy napijegye nincs, 
de engedélye sem. Ez a feeling számítógépes 
feldolgozásra pont olyan alkalmatlan, mint 
mondjuk a vadászat - mégis épp olyan kedvelt 



második része már két CD-re te¬ 
rebélyesedett, amelyen négy kü¬ 
lönféle vidéken vadászhatunk. 

Az első CD-n három észak-ame¬ 
rikai helyszínt találunk. Albertá- 
bán találjuk a legnemesebb 
nagyvadakat (barnamedvét, já¬ 
vorszarvast, karibut), Colorado- 
ban snrvasokat, őzeket és pu¬ 
mát, Új-Mexikóban pedig szin¬ 
tén szarvasokat, pulykát, meg 
valami szőrös dolgot, ami legin¬ 
kább úgy fest, mint Vári Zoli há¬ 
romnapos borostával. A második 
CD szafarira van fenntartva, 
ahol nagyobb afrikai patásokra (kafferbivaly, 
impala, zebra, stb.) és varacskos disznóra puf- 
fo^athatunk. Statisztikai adatokban elbeszélve 
a dolgot: 18 állatfajta, 16 fegyverből álló arze- 


m 



megtalálásában segít a kísérőnk is. Tök poén, 
hogy ha olyan állatra (illetve nemre) lövünk, 
amire nem szól a vadászjegy, büntetést fize¬ 
tünk, ha pedig olyan vadat puffantunk le, ami 
védett (eleve nem is lehet jegyet 
venni rá), akkor bevonják a va¬ 
dászengedélyünket. 

Hm. Hirtelen nem is tudom, mit 
mondjak a játékról. Grafikában 
és bonyolultságban valamennyit 
továbbléptek ugyan az elődhöz 
képest, de ez egy Half Life-hoz 
szokott szemnek technikailag 
még mindig tökéletesen nulla - 
inkább nevezném egy multimédia 
pdukciónak, mint klasszikus 
értelemben vett játéknak. Vi¬ 
szont ha figyelembe vesszük, 
hogy ezt a játékot nem “profi” 


egy tevékenység szimulációja - úgy már egész 
kellemes a dolog, hiszen minden apróság benne 
van, ^ivel egy vadásznak csak szórakoznia 
kell. Üres perceimben már vagy három napja 
játszogatok vele, és kezdem egészen élvezni. A 
látványt mondjuk nem, de a játékot igen. 





Tök jókat szoktam röhögni rajtuk. 

A Pro Fishing 3D-ben a horgászat egy speci¬ 
ális formáját űzhetjük, amelyet - ha jól tu¬ 
dom - összefogalaló néven pergető horgá¬ 
szatnak neveznek az okostojások. Ezt ragado¬ 
zó halakra űzik, különféle műcsalikkal. Némi¬ 
leg nagyobb ügyességet és finomabb felsze¬ 
relést igényel, mint a hagyományos úszós 
vagy fenekező horgászat. Ennyit elég is tud¬ 
nunk a pergetésről, most nézzük inkább a já¬ 
tékot. 

Egy kellemes kis tiszta vizű tó lesz a vadász- 
terület (legalábbis tisztának kell lennie, mert 
fogtam már pisztrángot is), amelyen motor¬ 
csónakunkkal ide-oda roboghatunk. A víz- 
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mélység folyamatosan változik, így tehát min¬ 
denütt más és más faj kapására számítha¬ 
tunk. A víz felső rétegeiben tartózkodó hala¬ 
kat szabad szemmel is láthatjuk, a mélyebben 
úszók felderítésében pedig a képernyő jobb 


kattingatva a zsinór nemhogy 
fogyna, hanem lefelé csévélő- 
dik, akkor a Dragnél állíthatjuk 
az orsó fékjét (rossz esetben a 
hal elviszi az egész szereléket, 
de olyan előfordul). Szákoini 
nem kell, de a hal behúzása 
után a program mindig érdeklő¬ 
dik, hogy a zsákmányt be- 
tesszük-e a haltartóba. Össze¬ 
sen egyébként 20 különböző 
fajtájú halat foghatunk a játék¬ 
ban. 

Fenntartom a véleményem, 
hogy igen nagy marhaság ugyan 
a horgász szimulátor, de ez mindenesetre elég 
jól sikerült. Igaz ugyan, hogy csak 640*480-as 
felbontásban hajlandó menni, de a grafika el¬ 
len nem lehet különösebben nagy kifogás. Kü¬ 
lön show a zene: hol egy vidám rockabilly ban¬ 


S zeretném előre bocsátani, 
hogy... - mintha már most 
kezdenék harmadszor 
ugyanazzal az üres frázissal egy 
játékismertetőt. Maradjunk 
annyiban, hogy a Remington Top 
Shot a lövöldözős játékok kedve¬ 
lőinek és minden fegiprerbuzinak 
megadja azt, amire vágyott: ked¬ 
vére lövöldözhet. A játékban 
megtaláljuk 24 különböző pisz¬ 
toly, puska és automata fegyver 
technikai jellemzőit, és termé¬ 
szetesen mindegyiket elvihetjük 
a lőtérre kipróbálni. Lévén a Re¬ 
mington a főponzor, van egy rakás Remington 
puska, de szép számmal képviseltetik magukat 
egyéb ismertebb típusok is, mint például a .44- 
es Magnum, a Walther PPK, a jenki zsaruk .38- 
asa, vagy például az M16-os gépkarabély. 


néi pontosabb lövést kell rá leadnunk; a harma¬ 
diknál pedig felugráló prérikutyákra kell lövöl¬ 
dözni egy percig, és minél többet leteríteni. 
Rendőrségi gyakorlópálya: A feladat klasszi¬ 
kus minden árnyra lőni kell, akinek nincs fel- 




A fegyver kiválasztása után tanulmányozhatjuk 
a lőfegyverekre vonatkozó legfontosabb bizton¬ 
sági előírásokat, illetve négy különböző pályára 
mehetünk kipróbálni őket. 

Zárt lőtér: Rt ellődözhetünk 20 töltényt papír 
céltáblára, ahol a távolság és a pontosság ha¬ 
tározza meg a pontszámot; ugyanez mehet idő¬ 
re; illetve egy perc alatt kell minél több vátta- 
kozva felbukkanó célpontot ettalálni, hiba ese¬ 
tén 5 másodperc időlevonással. 
Agyaggalamblövészet: Mint a neve is mutatja, 
a^aggalambra (illetve diszkosa^) fogunk lö¬ 
völdözni, de fegyvertől függetlenül Rt csak két 
töltény van. A galambok repkedhetnek egyesé¬ 
vel vagy párosával szemből, vagy véletlenszerű¬ 
en egyesével és párosával oldalról. Utóbbi elég 
kevés sikerélménnyel kecsegtető vállalkozás. 
NyíR lőtér: Rt különféle állatfigurák billenő 
céltábláira fogunk lődözni. Az első pályán 25 
másodperc alatt kell minél többet leteríteni az 
ide oda rohangáló nyuszikból; a második pályán 
egyetlen célpont lesz 200 yardnál nagyobb tá¬ 
volságban, és a hangjelzésre egyetlen, de mi¬ 


tartva a keze és nem rendőr alakja van. Bizo¬ 
nyos pontszám után mehetünk csak a követke¬ 
ző pályára. 

Sokat nem lehet már elmondani erről a játék¬ 
ról. Annyi agy kell még hozzá, hogy ha elfogyott 
a töRény, jobb clickkei újra kell tölteni. 


Top Shat 




Minimum: P90, 16MB RAM 
Ajánlott P166, 32MB RAM 
30-gyorsitó: nincs 


felső sarkában található halradar segédkezik. 
A táskára kattintva tudjuk összeállítani a sze¬ 
relést, azaz: a botot, az orsót, a damilt és a 
csalit. Az első kettőnél nem láttam különö¬ 
sebben nagy különbségeket az eredményes¬ 
ségben, az utóbbi kettőnél viszont annál in¬ 
kább. A nagyobb víziszörnyeket betámadva 
nyilván elkel a vastagabb damii, míg a csalik 
egészen más technikát igényelnek. Ezekből 
több mint 50 különböző fajta van: a támolygó 
és forgó villantók, mülegyek, wobblerek (mű¬ 
anyag halutánzatok) mellett még egy rakás 
fröccsöntött szörnyűség is van. 

Igen érdekesen oldották meg technikailag a 
horgászat kivitelezését. A célkereszttel adjuk 
meg, hogy ugyan merre is akarunk dobni, 
majd egyrészt a bot (azaz az 
egér) mozgatásával, másrészt 
pedig az orsóra kattingatva tud¬ 
juk a csalit visszafelé vezetni. 
Az orsó felett a Line mutatja, 
hogy még hány “tekerésnyi” 
damii van kint, a Depth pedig 
azt, hogy a csali milyen mélyen 
úszik. Ez persze nemcsak a zsi¬ 
nór húzásának, hanem a csali 
típusának a függvénye, pl. van¬ 
nak eleve “mély járatra” terve¬ 
zett wobblerek is. A kapást a 
valóságban a zsinór megfeszü- 
lésén érzi a horgász, itt a halra¬ 
dar vált át videóra, a zene pe¬ 
dig valami pattogósabb darab¬ 
ra. Ha kapás után az orsóra 


dát, hol pedig ez igen megvadult Metallicát 
idézi - mindezt tücsökciripeléssel a háttérben. 
Hát igen sajátos, de nagyszerű hangulatot ad 
az egésznek. Egyszerű kis játék a Pro Fishing 
30, de megvan az az erénye, amire egy játék¬ 
nak szüksége van: szórakoztató. 
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puhi és nagyobb árulás nyomán kiszorít¬ 
ják innen a Redguard népet, akik egyéb¬ 
ként a világ legjobb harcosai és termé¬ 
szetüket tekintve szoros párhuzamokat 
mutatnak egy XVI. századi brit kalózke¬ 
reskedővel. Az intro második részében 
pedig megismerkedünk főhősünkkei: 
Cyrus, az ifjú Redguard épp elmerült 
csevegésben van egy S’ratbra nevű 
nagyra nőtt cicával, aki a mértéktelen 
Whiskas-fogyasztásből kifolyólag valami 
egészen érdekes dialektust beszél, min¬ 
denesetre levelet hozott nekünk rég 
Ale- 


Stios M’Kai kikötőjében most 
is elég nagy a forgalom 


E ider Scrolls. Egyeseknek talán már 
ismerősnek tűnik eme fantasy világ 
neve, hiszen a Virgin szárnyai alatt 
műkődő Bethesda Softworks ezidáig 
már három, ezen a világon játszódó já¬ 
tékkal próbálta szórakoztatni a tisztelt 
puhiikumot. A játé¬ 
kok egytől-egyig igen 
emlékezetesek vol¬ 
tak, ha nem is igazán 
az eladási sikereik 
miatt, sokkal inkább 
azon okból, hogy a 
maga nemében mind¬ 
egyik elég közepesre 
sikerült, és csak a 
megszállottak köré¬ 
ben keltett némi fi¬ 
gyelmet. Pedig a 
szerzők mindent elkö¬ 
vettek annak érdeké¬ 
ben, hogy az éppen 
divatos trendet meg- 


két részre osztott intro első részében ér¬ 
tesülünk az előzményekről: a világ leg¬ 
nagyobb kontinensének nyugati részén 
fekvő Hammerfell tartományba benyo¬ 
mulnak a kontinenset egyesítő császári 
erők, akik néhány nagyobb kisebb csihi- 


Az első két amatőr 
kalóz csak bemele¬ 
gítésnek számlt- 


vélből kiderül, hogy egyrészt S’rathra 
bunkó (a pecsét ugyanis fel van törve), 
másrészt pedig Tóbiás nevű kománk jel¬ 
zi, hogy Iszara hugi eltűnt. Igaz ugyan, 
hogy már tíz éve nem beszéltünk vele 
(egy apróbb családi összezördülés köz¬ 
ben Cyrus leölte a férjét), de azért egy 
szerető bátyust ez nem akadályozza meg 
abban, hogy gyorsan összepakolja a 
cókmókját, és elhajózzon Stros M’Kai 
szigete felé. Normális ember ugyan csak 
olyan helyre megy, aminek a nevét ki 
tudja mondani, de sajna három hónappal 
ezelőtt ott látták utoljára húaocskánkat. 


lovagolják: az Aréna 
és a Oaggerfall az Ul- 
tima-stílusú klasszi¬ 
kus RPG-k nyomdoka¬ 
in haladt, míg a ta¬ 
valy megjelent Batt- 
lespire a Quake-kló- 
nok sikerét próbálta 
ötvözni RPG-elemek- 
kel (igen sajátos mó¬ 
don úgy, hogy semmi¬ 
lyen 3D-kártyát nem 
támogatott, szóval 
elég érdekesen fes¬ 
tett mondjuk a Quake 
II vagy az Unreal mel¬ 
lett). Az új Elder 
Scrolls-epizódba még a Battlespire be¬ 
fejezése előtt belekezdtek, és túl azon, 
hogy természetesen megint valami új 
divatot is célbavettek, egy egészen 
meglepő kutyulékkal álltak elő: egy bo¬ 
nyolult kalandjátékot építettek fel a 
már ismerős világra, megtartva az RPG- 
k küldetésrendszerét, és mindezt a 
Tömb Raiderek külső kameranézetébői. 
Az Elder Scroiis világa a hasonló fan¬ 
tasy környezeteknek megfelelően meg¬ 
lehetősen zűrös hely, aminek még nagy 
vonalakban történő felvázolásába sem 
óhajtok most bemerülni, már csak azért 
sem, mert a kézikönyv vagy 40-50 olda¬ 
lon boncolgatja a témát. Szó se róla, az 
aposztrófoktól és mássalhangzó halmok¬ 
tól hemzsegő tulajdonnevek miatt nem 
túl pihentető olvasmány, de tanulmá¬ 
nyozása mindenképpen ajániott: a játék¬ 
ban ugyanis egy rakásnyi politikai, val¬ 
lási és “gazdasági” csoporthoz lesz sze¬ 
rencsénk - és egy kalandjátékban álta¬ 
lában nem árt tudni, hogy ki kivel van. 
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Ezzel kezdetét is veszi a játék, az ak- 
cíófilmek jó szokása szerint egy jó kis 
csetepatéval. A nyílt tengeren ugyanis 
hirtelen felzárkózik mellénk egy hajó, 
ami aztán mindent elsöprő támadást in¬ 
dít ellenünk, ha kicsit sajátos formá¬ 
ban is: két kalóz átúszik hozzánk. A ka¬ 
pitány eltűnik a kabinban, mi pedig 
rögtön kipróbálhatjuk vívótudományun¬ 
kat. Erre a játék folyamán mellesleg 


üdítő reggeli testmozgás 


ben is van nálunk öt flaska belőlük, de 
a templomban például fel lehet tölteni 




Jgencsak nagy szükség lesz, tekintve, 
Jiogy a szigeten viselt dolgaink miatt 
/egyre népszerűtlenebbé válunk egyes 
helyiek szemében. Ezzel persze nem 
akarom elriasztani az akciórészekre al¬ 
lergiás kalandorokat: a vívóművészet 
itt mindössze annyiban áll, hogy a meg¬ 
felelő irányban kell döfnünk. Igaz 
, ugyan, hogy a mozdulatok között van- 
\/iak vágások is, de nekem idáig kizáró¬ 
lag szúrással sikerült valakit jobblétre 
^ szenderítenem. Van továbbá egy beépí- 
^ tett védekező funkció is, ami - ha 
nyomjuk a védekezés billentyűjét - az 
adott irányból történő támadást mindig 
hárítja. Az “adott irány” itt igencsak 
helyénvaló kifejezés, lévén a játék sok¬ 
kal inkább 3D, mint mondjuk Ms. Croft 
kalandjai: a sikeres támadáshoz és vé¬ 
déshez pontosan az ellenfél felé kell 
fordulni. Szóval az akciórész nem ne¬ 
héz, a gond csak az, hogy rendszerint 
több emberrel kell vívni, akik igen ruti¬ 
nosan, rendszerint körbevesznek ben¬ 
nünket. A sérüléseinket különféle gyógy¬ 
italokból történő kortyolással egyéb¬ 
ként bármikor kúrálhatjuk (már kezdet¬ 


Ha visszabúvöltük a kígyóját 
a kosárba, a Mgyóbűvöíő 
kív^ ötletekkel szolgál 


A két kalóz felszeletelése után megje¬ 
lenik a kapitány, és miután jót mulat¬ 
tunk a szövegén {“Olyan gyorsan végez¬ 
tél velük, hogy vissza sem értem a ka¬ 
binomban felejtett kardommar), meg¬ 
ismerkedhetünk a terefere-rendszerrel. 
Ez a lehető legegyszerűbb: ha a sziget 
bármely “alkatrészé¬ 
vel” - legyen az tárgy 
vagy egy élőlény - 
mód nyílik valamilyen 
interakcióra (kinyitni, 
felvenni, beszélgetni, 
stb.), akkor a bal alsó 
sarokban azonnal 
megjelenik a lehető¬ 
ség és az akciógomb¬ 
bal már aktiválható 
is. Beszélgetés ese¬ 
tén ez úgy fest, hogy 
- már amennyiben a 
delikvens hajlandó 
szóba elegyedni ve¬ 
lünk - nem is komp¬ 
lex mondatok, hanem csak a nagyobb 
témák listájából választjuk ki a minket 
érdeklőt. Első pillantásra kicsit bosz- 
szantó volt, hogy a már tárgyalt témát 
nem veszi ki a sorból, de ez nagyon is 
jól van: csevegőpartnereink ugyanis 
meglehetősen szószátyár módon vála¬ 
szolnak, és rendszerint egy témán belül 
újabb altémák vetődnek fel, azokra rá¬ 
kérdezve még újabb al-altémák és így 
tovább. Mivel már kicsit szenilis va¬ 
gyok, nekem egy kazal papírra volt ha¬ 
marosan szükségem, hogy észben tart¬ 
sam, ki-hol-miről-mít mondott. A “hol”- 
ra egyébként nem is volt különösebben 
nagy szükség, ugyanis az NPC-k leg¬ 
többje ráadásul folyamatosan változtat¬ 
ja is a helyét. 

Ezenfelül külön szórakoztató esemény, 
hogy a hátizsákunk kapacitása fene¬ 
ketlen, és idővel már akár 30-40 tár¬ 
gyat is hurcolunk magunkkal. 
Mozgásaink tárháza természetesen 
nem merül ki a vívásban és a kocogás¬ 
ban. Cyrus felugorhat a kötelekre és 
lengedezhet is rajtuk, felhúzódzkodhat 
párkányokra, illetve ha a szükség úgy 
hozza, akár vízre is szállhat. Igaz, az 
úszás elég érdekesen fest, hacsak a 
Redguardoknál nem az az egyedüli 
módszer dívik, hogy állva úsznak. 

Ahogy a dolgokra fel lehet ugranunk, 
úgy le is. Nyilván ha az utóbbi esetben 
kicsit magasról esünk le, akkor egy 
nyögés kíséretében elvesztünk néhány 
pontot, de a gravitáció segítségével 
egyelőre még nem sikerült kiirtanom 


A híd persze még mindig túl 
messze van, de most kivétele- 
sen csak a z tengely mentén 



Cyrust (az erre alkal¬ 
mas helyekről nem 
lehetett leugrani). 

Ennyit a kezelésről, 
térjünk át a történet¬ 
re, ami a program 
egyik legnagyobb 
erőssége. A kalandjá¬ 
tékok első számú hát¬ 
ránya a többé-kevés- 
bé lineáris, kötött já¬ 
tékmenet - na, itt erx 
ről szó sincs! Mint a 
fentiekből kiderült, 
meglehetősen szerte¬ 
ágazó lesz a történet. 

Húgocskánk felkuta¬ 
tása csak egy dolog, emellett lesz még 
5-6 nagyobb és egy rakásnyi kisebb 
küldetés is. Szabvány RPG-ben ez ugye¬ 
bár úgy néz ki, hogy a játékos betér a 
kocsmába, és egy ott tartózkodó úriem¬ 
ber felbérii, hogy teszem azt, ugyan 
hozzon már egy szatyor drágakövet a 
szomszéd hegyben lakó dwarfoktól. Itt 
kissé másképp alakul a dolog, például: 
az NPC-k először rébuszokban beszél¬ 
nek bizonyos dolgokról, aztán amikor 
egyre többet beszélgetve egyre többet 
tudunk róla, akkor kibökik a nevét, az¬ 
tán kiderül, hogy a megszerzéséhez 
össze kell szednünk egy térkép darab¬ 
jait - szóval néha egy küldetés miben¬ 
létének megtudása is egy rakás külde¬ 
tés képét ölti. Mellesleg a szerzők 
szemlátomást arra is nagyon ügyeltek, 
hogy az is tájékozódjon az Elder Scrolis 
összes ügyes-bajos dolgáról, aki nem 
olvasta a kézikönyv vonatkozó passzu¬ 
sait. A játékot ugyan még nem játszot¬ 
tam végig, de akadt egy csomó olyan 
“red herring”, azaz olyan félrevezető 
momentum, amire szemlátomást nincs 
is szükség (vagy legalábbis eddig nem 
volt). Ennek megfelelően az első né¬ 
hány órában kicsit talányosán érezzük 
magunkat, de aztán kezdenek határo¬ 
zott képet ölteni a dolgok - szóval van 
egy feelingje a játéknak, na! 

A kivitelezésben felhasznált megoldá¬ 
sok is elég érdekesek. Kezdjük ott, 
hogy a játék tulajdonképpen 2 CD, de 
cserélgetni sosem kell: az Install CD 
megszáll 300 megát a vinyón, aztán 
utána már csak a Play CD-ről fog töltö¬ 
getni. A kameranézet rendszerint hátul¬ 
ról követi az eseményeket, de abszolút 
nem fix: szükség esetén elég intelligen¬ 
sen és gyorsan a megfelelő állásba 
vált. Ezt egyébként játék közben is le¬ 
het állítani, de egy meglehetősen szo¬ 
katlan opció segítségével az Options- 
ben beállíthatunk magunknak a három 
tengely mentén tetszőleges kamerát is. 

(Ezt egyébként akár 
rátehették volna az 
egérre is, de ezt a pe¬ 
rifériát a játék abszo¬ 
lút figyelmen kívül 
hagyja.) A grafikát 
egyetlen szóval lehet 
jellemezni: meglepő 
(és mulatságos). A 
grafikusok ugyanis a 
színpalettákkal egy 
pillanatra sem hagy¬ 
tak kétséget afelől, 
hogy ez egy fantázia¬ 
világ. A karakterek 
ugyan rendszerint 
legalább kétszer ak¬ 



korák, mint a Tömb Raiderben, de 
mondjuk egy Grim Fandango után azért 
elég szögletesnek tűnnek és a textúrák 
is elég szegényesen hatnak. (Jó, persze 
a Grim Fandango után minden szegé¬ 
nyesnek hat, szóval ez talán egy rossz 
példa volt.) 3D-kártyával ugyan idővel 
meg lehet szokni a látványt, de ez csak 
a 3Dfx-esekre vonatkozik, ugyanis a já¬ 
ték abszolút nem támogat Direct3D-t 
(ami szerény véleményem szerint üzleti¬ 
leg tán nem a legnagyobb ötlet volt a 
szerzőktől). A halk háttérzene tulajdon¬ 
képpen elég hangulatos, a lépteink zaja 
aszerint változik, hogy milyen talajon 
kocogunk de a figurák hangjának minő¬ 
sége már hagy némi kívánnivalókat ma¬ 
ga után (szerencsére be lehet kapcsolni 
a szöveges megjelenítést is). 

Hm, nagy gondban van, aki objektív 
ítéletet akar alkotni a Redguardrói. Az 
biztos, hogy igen eredeti, és messze 
jobb, mint a többi Elder Scrolls-játék. 
Elsősorban kalandjátéknak készült, az¬ 
zal a reménnyel, hogy néhány akció- és 
RPG-rajongót is sikerül megnyerni a stí¬ 
lusnak. Én elsősorban a grafikával nem 
voltam kibékülve (nekem nem tetszik ez 
a stílus), de már sok olyan kalandjáték¬ 
hoz volt szerencsém, ami ettől függet¬ 
lenül egész jó volt. Egy fél óra múlva 
pedig már úgyis elfelejtettem, mert be¬ 
lemerültem a történetbe. Szóval nektek 
is csak azt ajánlhatom, hogy minden¬ 
képpen érdemes kipróbálni. 

CoVboy 


Redguard 
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INKELT 


LAPOK 


CSITT! 


EXTREME EB 

Mielőtt elkezdenénk 
az extrém nehézke- 
désű játékot, a kar¬ 
akterválasztásnál 
nyomjunk egy SPA- 
CE-t, és írjuk be ne- 
viinknek a követke¬ 
zők valamelyikét: 

NEUTRON - Olyan él¬ 
ményben lesz ré¬ 
szünk, mintha a 
“Trón” című filmbe 
kerültünk volna 
SPYEYE-A kamera 
madártávlatba vált 
SPIRÁL-Forgó ka¬ 
mera, ami ugyan 
tényleg nagyon jó¬ 
pofa, de ettől mel¬ 
lesleg tökéletesen 
játszhatatlanná vá¬ 
lik a játék 
NITROID - Örök Nitro 
MISPLACE - Jobb 
fegyvereket kapunk 
verseny közben 
MiSTAKE - Végtelen 
számú rakéta 
XCHARGE- Örök 
fegyver- és pajzse¬ 
nergia 

2064 - Futurisztikus 
gépek. Vagy antifu- 
turisztikusak, mert 
én így elsőre papír¬ 
repülőknek nézem 
őket 

XXX - Fel lehet gyor¬ 
sítani vele a játé¬ 
kot 

FLICK - A képernyő¬ 
nek csak a negye¬ 
dét fogjuk látni 
PIXIE - 20 lassító¬ 
kártya emulátor. 
Csúnyán, az orrunk 
előtt épül fel a pá¬ 
lya 


CSITT! 


wcyv líllTRO 

A verekedés játékok 
szokásos gonosz 
módszere alapján 
kezdetben csak itt is 
kevés játékost vá¬ 
laszthatunk irányí¬ 
tásra. Jelentősen 
megnövelhetjük a 
választható pankrá- 
torok számát, ha a 
karakter kiválasz¬ 
tásnál az alábbi ak¬ 
ciógombokat ütjük 
le: 

- elhajolás (V) négyszer 

- blokkolás (SPACE) 
négyszer; 

- kijelölés (Q) négyszer 

- pózolás (T) négyszer 

- segítség hívása (H) 
egyszer. 



DARK SERE OF THE MOO/M 


M iu 
ni 
fei 


I iután végignéztük szegény bácsikánk saj¬ 
nálatos elmúltát az introban, egy úrkomp 
tedélzetén találjuk magunkat, amely teljes 
négy fős befogadóképességével ugyan nem tartozik 
a világegyetem legnagyobb hajói közé, minden¬ 
esetre a kiszolgálás tökéletes: a bejáratnál feltűnik a 
stewardess, a mellettünk üldögélő szösz! lánykát 
megkéri, hogy kapcsolja be a leszálláshoz a bizton¬ 
sági övét, majd miután konstatálta, hogy az előt¬ 
tünk üldögélő kalap alatt terjeszkedő utas alszik, 
jelentősé jeljesen ránk mered. Tőle megtudjuk, 
hogy kábé tél óra múlva érkezünk, és ha aziránt ér¬ 
deklődünk, hogy ő járt-e már a Luna Crystan, letölt 
a VDA-ba egy reklámújságot. A VDA lámpája vil¬ 
logva jelzi az új üzenetet, tehát fordítsuk felé figyel¬ 
münket. A v-mailek között az első a hugicánktól, 
Corrinn^tól érkezett, aki igazából nem túl boldog, 
hogy mi lettünk Jacob bácsi kizárólagos örökösei. 
Megnyugtat bennünket, hogy a bányászati jog va¬ 
lószínűleg teljesen értéktelen, és ha esetleg volnánk 
szívesek meghalni ezen a Luna Crysta nevű szikla¬ 
darabon, akkor ő még mindig itt lesz... Kedves 
lány. Találunk még egy üzenetet egy Millbane nevű 
ügyvédtől, aki Jacob bácsi végakaratának végrehaj¬ 
tója: elküldte nekünk a bányászati jogokat igazoló 
papiruszokat (ott van a tárgylistában a hitelkártyá¬ 
val, személyi azonosítóval és Jacob bátyusról ké¬ 
szült videóval egyetemben), valamint Jacob utolsó 
v-mailjét, amelyben ránk testálja egyetlen vagyon¬ 
tárgyát. A stewardess által letöltött magazinban el¬ 
merülhetünk az úrkompok biztonsági előírásaiba, a 
Vibra Dose reformtáplálkozás elmés reklámjába, de 
a legérdekesebb a Luna Crysta bányászbolygóról 
szóló ismeretterjesztő film. Ebben hallunk először a 
bolygó titokzatos lakóiról, a cepheidákról, akik ko¬ 
moly veszélyt jelentenek a bolygón folyó bányászati 
tevékenységre, és mellesleg őket hozzák összefüg¬ 
gésbe a nemrég történt titokzatos robbantással és 
halálesettel is (mármint Jacob bátyó elhunytával). 
Miután kimúvelődtűnk a környékről, fordítsuk fi¬ 
gyelmünket utastársaink felé. A szőke hölgy néz ki 
ígéretesebbnek, tehát kezdjük vele. ő Kit Perris, aki 
a helyi Brave Hope kaszinóban dolgozik, mint 
blackjack osztó. Nyilván roppant szimpatikusak le¬ 
hetünk neki, mert telajánlja, hogy alkalmasint ugor¬ 
junk be hozzá - esetleg ad egy-két leckét ebből az 
elmés szerencsejátékból. Meglehetős fenntartások¬ 
kal viseltetik a VDA-n olvasható újságcikkel kap¬ 
csolatban, meg egyébként is ki kell mennie egy 
percre. Ebben a pillanatban megperdűl az előttünk 
ülő szék, amelynek tartalma egy Olivér Whistler ne¬ 
vű joviális figura. Ha elfogadjuk a bocsánatkérést, 
elmés társalgást folytathatunk vele, amelyből kide¬ 
rül, hogy egy igen veszélyes munkát elvégzendő 
utazik a Lunára, és ha menet közben nem robbantja 
fel magát, akkor még minden bizonnyal találkozni 
fogunk. Ezzel ismét álomba merül, míg a visszatérő 
Kit a dokkolással járó gravitációs problémáiba me¬ 
rül - vegyük magunkhoz tehát a Whistler ülésének 
hátulján levő zsebből a lézerceruzát, majd fordul¬ 
junk a jobb oldali ablak felé, ugyanis ez szükséges 
ahhoz, hogy megérkezzünk a bolygóra. 

Kiszállásnál a stewardess még emlékeztet a lézer¬ 
ceruzára (ha nem vettük volna fel, akkor most a k^ 
zünkbe nyomja), kapunk egy vonzó ajánlatot, 
amelynek helyszíne a kaszinó, és máris a mozgó¬ 
járdán találjuk magunkat, aminek a végén a bizton¬ 
sági vizsgálat következik. Whistler úr jó szokása 
szerint poénkodik egy kicsit a mogorva Rich ki- 
sasszonn^l, Kitet pedig egy üzenet várja a bizton¬ 
sági szekcióban. Amikor ránk kerül a sor, a sava¬ 
nyú biztonsági őr a VDA-nkat kéri, mondván: biz¬ 
tonsági előírás. Nyugodtan oda is adhatjuk neki, 
bár érdekesebb lesz, ha tiltakozunk személyi joga¬ 
ink ilyetén megsértése miatt. Akkor ugyanis elveszi. 
A sugár megbénít bennünket, és mi láthatjuk, amint 
Rich a mikrotonja fölé hajolva, azt mondja: “Itt van, 
főnök." - közben pedig az összes adatot letölti be¬ 
lőle. Csekélységünkhöz való ilyetén hozzáállás 


egyébként a bolygó lakóinak túlnyomó többségét 
jellemezni fogja. 

A zsilipből a váróterembe jutunk, aminek jobb ol¬ 
dalán egy nyilvános Videotont találunk. Ebből lesz 
még egy rakás a különböző helyiségekben, működ¬ 
tetése pedig igen egyszerű: a bal oldalán levő rés¬ 
be a személyi azonosítónkat (a továbbiakban ID), a 
jobb oldalán levőbe pedig a hitelkártyánkat kell be¬ 
csúsztatnunk. A PBK gomb megnyomásával kérhet¬ 
jük teletonkönyvünket, amely egytől-egyig földi 
számokat tartalmaz, és jelenlegi anyagi helyzetünk 
nem engedi meg egy ilyen hWst. A Videotonon 
azonban helyi beszélgetéseket is bonyolíthatunk: 
igaz ugyan, hogy jelenleg senki nem fogja fogadni 
hívásainkat (tehát pénzbe se kerülnek), de azért ér¬ 
demes végignyomkodni az összes lehetőséget, 
ugyanis a bejátszott snittekből itt mindent megtud¬ 
hatunk Luna Crysta különféle helyeiről (biztonsági 
szolgálat, irodák, kaszinó, Brave Hope Rt, stb.). 

A váróterem közepén levő pihenőből megbámul¬ 
hatunk egy űrkomp felszállást, a hátsó tartályban 
pedig egy érdekes eszközt találunk (mint később 
kiderül, egy lézerfűrészt). Jelenleg üzemen kívül 
van, a Maintenance feliratú rekeszre kattintva az is. 
kiderül, hogy miért: ebben egy kék és egy zöld biz¬ 
tosítékot találunk, valamint egy darab rézdrótot. Mi¬ 
után elsüllyesztettük őket a hátizsákban, vegyük 
magunkhoz a balra levő ládáról a deszkalapot is, 
majd irány a kijárat. Hirtelen rohanvást megjelenik 
egy fiatal cepheid, majd rövid tétovázás után elbú¬ 
jik a fűrész alatt, őt hamarosan egy biz¬ 
tonsági őr követi, és gorombán érdeklő¬ 
dik, nem láttunk-e egy cepheid kölyköt 
erre szaladni, aki biztos valamilyen sza¬ 
botázst akar elkövetni. Gonoszok termé¬ 
szetesen be is fújhatják, hogy a fűrész 
alatt van (úgyis meglóg), jobb lelkűek 
nyilván nem láttak senkit. Az őr dühösen 
elhappol, a fiú pedig előkászálódík a fű¬ 
rész alól, megköszöni a segítségünket és 
ő is eltűnik. A következő helyszínen meg¬ 
szemlélhetjük a falon lógó reklámokat, 
felvehetjük a helyiség végében a drótvágót, majd az 
ajtó jobb oldalon levő gomb megnyomásával lehív¬ 
hatjuk az elevátort és felliftezhetünk az administrá- i 
ciós szintre. 

A helyszín már ismerős lehet: ez az a kerengő, 
ahol Jacob bácsi sorsa beteljesedett. A lift utáni el¬ 
ső elágazástól balra találjuk az adminisztratív rész¬ 
leget, Howard Janous, a Brave Hope Rt. elnökének 
irodáját. Szakállas titkára ugyan készségesen felvi¬ 
lágosít, hogy merre találjuk a különböző létesítmé¬ 
nyeket, a cepheideket kedves és gyermeteg népnek 
nevezi - de a főnökéhez nem hajlandó beengedni 
bennünket. Amikor a társalgást a bácsikánk halálá¬ 
ra tereljük, megszólal az interkom, és a titkárt azon¬ 
nal magához hívatja a “főnök". Miután eltűnt, ko¬ 
cogjunk be az íróasztala mögé, és helyezzük üzem¬ 
be a telefont. Ebbe csak ID kell, hitelkártya nem, 
így tehát a Brave Hope számlájára telefonálhatunk a 
Földre. A telefonregiszterünkből a bank és az ügy¬ 
véd nem érdekes, van viszont két v-mailünk: az el¬ 
sőben utolsó barátnőnk siratja a régi boldogságot 
(nagy kujon ez a Jaké), a következőben pedig Co- 
rinne hugi üzeni, hogy ha megkaptuk ezt a v-mailt, 
akkor az azt jelenti, hogy még életben vagyunk, ami 
igazán szép teljesítmény. Az aszi 
szére levő biztonsági monitorra 


az iroda ajtaja előtt (nem nehéz bf 
Olivér Whistlert), de irányítsuk fit 
inkább az asztal jobboldalán levő 
tartóra. Az ebben heverő levélben 
ElliottMeame (vagyis a titkár) 
tájékoztatja Mr. Janous elnök 
urat, hogy a biztonsági rész¬ 
leg zárkombinációját 2265-re I 
cserélte, de nagyon nem sze¬ 
retné ha Grice főnök (a biz- I 
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tonságiak parancsnoka) erről tudomást szerezne. 
Scanneljük be az iratot a lézerceruzával (kattintás a 
lapon, majd kattintás a VDA-n), azután sétáljunk ki 
az irodából. 

Egyenesen előre haladva az első kereszteződésnél 
a biztonságiak irodájának ajtajához érkezünk. Az aj¬ 
tót kinyitva az éppen távozó Kitbe botlunk, aki me¬ 
legen érdeklődik, hogy mi a véleményünk a boly¬ 
góról, majd rövid beszélgetés következik arról, 
hogy mi hoz egy ilyen remek nőt egy ilyen ronda 
bolygóra; pénz avagy szerelem. Válaszoljuk Kitnek, 
hogy mi is valamelyikért jöttünk, és erre megismét¬ 
li a kaszinóba történő meghívást. Mielőtt belépnék 
a biztonságiakhoz, a távolban egy figura barátságos 
kalapemeléssel köszönt bennünket: úgy látszik, Mr. 
Whistler mindenhová követ minket. 

A biztonságiak előterében ismét találkozunk O’Ke- 
allel (a váróteremnél látott biztonsági őr), akivel a 
rövid idő alatt is sikerült kölcsönös ellenszenvet ki¬ 
alakítanunk. Beszól a főnökének, hogy megérkezett 
a pasas, akivel beszélni akart, és Grice főnök bein- 
vítál bennünket az irodájába. A szakmájához illő bi¬ 
zalmatlan kérdések következnek; kik vagyunk, mik 
vagyunk, mit csinálunk itt. Mondjuk például azt, 
hogy Jacob bácsi bányászati jogát jöttünk áWenni, 
amin nagyon csodálkozik, amint megtudja, hogy a 
bányászathoz nem értünk és pénzünk sincs hozzá. 
Grice Meame-től igencsak eltérően vélekedik a 
cepheidekről, különösen felszín alatt bujkáló rene¬ 
gátokról. Ugyancsak furcsállja a bátyánk halálát is; 
a Luna Crysta elég veszélyes hely, és a bányászko¬ 
lónia megalapítása óta már több mint kétszázan 
életüket vesztették rajta - de Jacob bácsi volt az 
egyik abból a két öngyilkosból. (Nem árt rákérdezni 
a másikra is; furcsa véletlen folytán épp Grice előd¬ 
je volt az.) Megmutatja nekünk a biztonsági 
kamerák utolsó felvételét a bácsikánk- 
ról (ugyanazt, amit az introban lát¬ 
tunk), sőt, le istöltiaVDA-ba. 
Mielőtt távoznánk, még kér¬ 
jünk tőle egy belépési en¬ 
gedélyt a bányászati szintre, 
amelyet O'Keal barátunk 
cseppet sem szívesen nyújt 
át. Ez a nyaklánc szerinte 
roppant hasznos darab: min¬ 
dig tudják, hogy ha a tulajdono¬ 
sa belépett a bányászati zónába, ha 
olyan személyt találnak, akinél nincs 
ilyen, azt azonnal le lehet tartóztatni, továbbá 
azonosíthatnak bennünket, ha neadjisfen valami 
különös véletlen folytán ránkomlana pár tonnányi 
kőzet. Kérdezzünk még rá a bácsikánk azonosítójá¬ 
ra, majd kérjük el a láncot. Búcsúzóul O'Keal pajtás 
még megígéri, hogy rajtunk tartja a szemét: egy 
szép napon úgyis valami rosszat teszünk, és ő mo¬ 
solyogva ott fog állni. Kedves srác. 

Az ajtón kilépve a VDA villogva jelzi, hogy üzenet 
érkezett. Elliott Meame (Janous elnök titkára) jelzi, 
hogy az elnök szeretne találkozni velünk, és alkal¬ 
masint szóljunk oda neki az 55-ös telefonszámra. 
Sétáljunk tehát vissza Janous irodájába. Az elnök 
ajtaja zárva van, a titkár még mindig sehol, az asz¬ 
talon viszont feltűnt egy bögre. Miután a szatyrunk¬ 
ba süllyesztettük, hívjuk a Videotonon kétszer az 5- 
öst, és Mr. Janous máris kijön értünk. Épp volt ná¬ 
la valaki. A kolónia egyik legidősebb független bá¬ 
nyászával folytat heves szópárbajt, majd bocsánat- 
kérőén beinvitál az irodájába. Itt hosszas és üres 
fecsegés veszi kezdetét: az elnök mélyen sajnálja a 
Jacob bácsit ért tragédiát, jóindulata jeleként nem 
kíván kártérítés a bátyával együtt felrobbant épület¬ 
szárnyért, satöbbi. Ha nagyon erősködünk, hogy mi 
azért szeretnénk kiaknázni a jogot és megtudni, 
hogy mi is történt tulajdonképpen vele, Janous azt 
állítja, hogy a jog teljesen értéktelen, és mellesleg 
igen örült, hogy találkozhatott velünk, mielőtt vég¬ 
képp eltűnnénk valamelyik bánya mélyén. Hurrá! 
Újabb ellenséggel szaporítottuk ismerőseink népes 
táborát. 


Az irodából kilépve menjünk a lifthez, ereszked¬ 


jünk le a terminálhoz és ballagjunk vissza a fűrész¬ 
hez. Miután rákatfinfotfunk, nyissuk ki a Mainte- 
nance rekeszt, a tárgylistában tekerjük a drótot a 
kék színű mágnesre, majd helyezzük be a rekeszbe. 
A fedél a drót hossza miatt nem záródik rendesen, 
így a drótvágóval csippentsük le a kilógó darabot. 
Tegyük a deszkalapot a vágóasztalra, majd kap¬ 
csoljuk be a masinát. A géphang szerint ugyan 
nem biztos, hogy ez tökéletesen jó ötletnek tűnik, 
de mi azért csak folytassuk a dolgot (nyomjuk meg 
még egyszer a gombot). A lézer fűrészporrá aprítja 
a deszkát, amit a bögrével felmarkolhatunk, majd 
liftezhetünk vissza az adminisztrációs szintre. 
Kocogjunk el a biztonságiak irodája és a bányá¬ 
szati jogok hivatala előtt, és nyissunk be a General 
Outfittersbe, azaz a helyi szupermarketbe. A bejá¬ 
ratban viszontlátjuk azt az idős hölgyet, aki Janous 
elnökkel veszekedett az irodájában. A neve Gilly, és 
még Jacob bácsival együtt érkezett a bolygóra. Na¬ 
gyon jó barátságban volt vele, és örömmel hallja, 
hogy eszünk ágában sincs eladni a bányászati jo¬ 
got senkinek - hogy pontosan mennyit érhet, azt 
igazán ő sem tudja, de az biztos, hogy Jacob bácsi 
ugyan kissé idealista volt, de semmi esetre sem 
bolond. Azonkívül valami egyébként is bűzlik a ha¬ 
lála körül... 

A szupermarket igen mókás hely: az itt található 
három terminálnál lehet különböző felszereléseket 
vásárolni. A francia akcentussal beszélő automata 
bescanneli a tisztelt vevő testét, hogy a méret töké¬ 
letesen passzoljon és már lehet is vásárolni. Mind¬ 
össze egy ID és egy hitelkártya szükséges hozzá. A 
telefondíjakból már kiderülhetett, hogy a hitelkár¬ 
tyánkon levő százegynéhány credit mekkora gaz¬ 
dagságot jelent: semekkorát. Vásárolni tehát pilla¬ 
natnyilag semmit nem tudunk (egyébként is a leg¬ 
több készlet kifogyott), a jobb oldalon levő üres 
fülkében viszont találunk egy értékes nyomot: egy 
számot (1387), azzal a kommentárral, hogy Alberto 
kissé feledékeny. 

A kerengőre visszatérve forduljunk jobbra, és 
nemsokára megérkezünk Jacob bácsi halálának 
helyszínére. A robbanás meglehetősen megrongálta 
a helyet. Ahogy továbblépnénk, hirtelen egy emlék 
villan a tudatunkra bácsíkánkról, majd amint szer¬ 
tefoszlik, hirtelen ismét felbukkan a terminálnál lá¬ 
tott cepheid fiú. Londie-nak hívják és nagyon jól 
ismerte Jacobot, hiszen a bányászok mind ismerik 
a cepheideket. Londie tőle tanult angolul, és mel¬ 
lesleg már sokat hallott csekélységünkről. A biz¬ 
tonsági őr azért egyébként azért kergette a terminál- 


CSITT! 


ABE^S 

ODDWaRLO: 

EXODOUS 

A farából gyanús gya¬ 
nús felhőket eregető - 
és hatalmas pofonokat 
osztó fura dalia cheat- 
jei ugyanazok, mint 
konzoios testvérén. 
Tartsuk lenyomva a 
Shiftet, majd 
LE, JOBBRA, BALRA, 
JOBBRA, BALRA, 
JOBBRA, BALRA, FEL- 
és máris nyomhatjuk 
akármelyik szintet; 
(ugyancsak Shifttel) 
FEL, BALRA, JOBBRA, 
BALRA, JOBBRA, BAL¬ 
RA, JOBBRA, LE-ez¬ 
zel pedig mintegy mo¬ 
zifilmként megnézhet¬ 
jük az összes átkötő 
videót egyszerre. 


CSITT! 


TÖMB 
RAIOER Ul 

Mivel a múltkor közölt 
TR-cheat sajnálatos 
módon copy pa¬ 
ranccsal készült sike¬ 
rült elrontani az egyi¬ 
ket. így tehát egy kis 
helyreigazítás: 

Az összes fegyver: 
l- pisztoly elő (fáklya) 
[• egy lépés hátra 
[- egy lépés előre 
:- leguggolás 
r- felállás 

háromszor körbe for¬ 
dulás jobbra 
-ugrás HÁTRA 



AOpen termékekre 2év, 
monitorokra 3év teljeskörű grancia. 


Speciális DVD szaktanácsadás és 
alkatrészválaszték. 


P.a.M. 2CA1 


AOpen 


Alaplapok Socket7-töl, Pentium m-ig 


Jól szerelhető AT es ATX hazak 


ABIT 


CD-ROM, CD iro es újraíró. 


Cherry 


Es minden egyeb, ami egv PC-hez kell. 


Axlon 


CTX 


MAG 


Wesselényi utca 21. 
Telefon: 352-8576 
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DETHKARZ 

Még halálibbak lesz¬ 
nek a kisautók az 
alábbi csalásokkal. A 
játékválasztó képer¬ 
nyőn tartsuk lenyomva 
aSHIFT+CTRUC-t,és 
kattintsunk rá az így 
megjelenő CHEAT op¬ 
cióra. A cheat képer¬ 
nyőn a következőket 
írhatjuk be: 

GLOBAL ■ Az összes 
pálya választható 
DEV 6 - Az összes ko¬ 
csi választható 
RACE CORPS - Bajnok¬ 
ság esetén vala¬ 
mennyi szezon vá- 



SaUTH PARK 

Kissé gyogyós a já¬ 
ték, de azért Lipőt- 
faiván is jól jöhet 
pár csalás. Az Opti- 
ons menübe kattint¬ 
sunk a képernyő bal 
alsó sarkába, majd 
írjuk be az alábbia¬ 
kat; 

BEEFCAKE - Sérthe¬ 
tetlenség 
SWEET-Az összes 
fegyver végtelen 
lőszerrel 

FRAMERATE - frame 
rate 


nál, mert a ceptieidek nem tartózkodhatnak ebben a 
zónában. Azt egyelőre nem hajlandó elárulni, hogy 
kulcskártya nélkül egyáltalán ő hogy kerülhetett ide, 
abban viszont biztos, hogy lehetetlen, hogy a bá- 
csikánk utolsó perceiben egy cepheid tértivel be¬ 
szélgetett volna - mint azt sokan állítják. Amikor 
eddig elér, ijedten a hátunk mögé pillant, majd el¬ 
tűnik az egyik konzol mögött. Amint megtordulunk, 
kedvenc árnyékunk, Olivér Whistler telihold arca 
köszönt bennünket. Whistler apóval most tisztázha¬ 
tunk pár dolgot: kiderül róla, hogy egy magánnyo¬ 
mozó, és a megbízója meg akarja szerezni a bányá¬ 
szati jogunkat (természetesen “megvételről" van 
szó), egyes pletykák szerint ugyanis értékesebb, 
mint bármi más, amit a Luna Crystán valaha is bá¬ 
nyásztak. A teladata ennek kiderítése, és ha nem 
óhajtunk együttműködni vele, akkor egyedül fogja 
elvégezni a feladatát. 

Miután Whistler nagy peckesen elsétált, galoppo¬ 
zunk a jobbra levő liftekhez, amelyekkel a kolónia 
többi szintjét elérhetjük. Mivel oda már van egy 
meghívásunk, válasszuk mondjuk az első emeleti 
kaszinót. 

Kocogjunk le a lépcsőn, majd kongassuk meg a 
bárpultnál a harang hologramját, mire megjelenik 
Hunter, a pultos és rég nem látott ismerősként üd¬ 
vözöl bennünket. Igaz a nevünket nem mondtuk ne¬ 
ki, de ő figyelte az érkező kompok utaslistáját és - 
mint mindenki más ezen a bolygón - már várt ben¬ 
nünket. Hosszasan kérdezgethetjük különféle té¬ 
mákról és az eddig megismert személyekről: Kitről 
például kiderül, hogy azért ment el a bolygóról, 
mert az egyik biztonsági nem akart leszállói róla (az 
úr közben sajnálatos módon elhalálozott, így nyu¬ 
godtan visszatérhetett: hallhatunk pár dolgot Jano- 
us elnökről, Grice főnökről: a bányászati jogok hi¬ 
vatalának kissé lassú és meglehetősen öntörvényű 
működéséről (a General Outtitters és a biztonságiak 
irodája közötti ajtó, ami eddig zárva volt): és még 
sok egyébről. A beszélgetés végeztével az üzletre 
terelődik a szó: mivel Hunter nem tulajdonosa ka¬ 
szinónak (az a Brave Hope Rt.), fizetését kiegészí¬ 
tendő egyfajta brókerként is működik: a bányászok 
által kitermelt kristályokért mindig a legjobb árat 
tudja prezentálni, szerény tiszteletdíj fejében. 25 
százalék jutalékért. Ilyen ajánlatot mi is kapunk, 
amivel egyelőre nem célszerű élnünk - szükség 
esetén majd jelentkezünk nála a 44-es telefonszá¬ 
mon vagy személyesen. 

Amíg Hunterrel csevegünk a pult végében iszoga¬ 
tó figura alkoholos mámorba szenderül, mi pedig 
lekapcsolhatjuk az övéről a légpisztolyt. A boxok- 
ban nem tartozkódik senki, leszámítva egy igen ro¬ 
mos állapotban levő szintetizátort, amely mellől egy 
hangtunerf vehetünk magunkhoz. Vegyük az irányt 
a hátsó részen levő szobák felé, ahol a szerencsejá¬ 
tékok folynak. A Gravity Dice nevű kockajáték szo¬ 
bájából rövid úton kirúgnak bennünket: a szoba le 
van foglalva Albertonak, a bányászati jogok hivatala 
vezetőjének, aki így tulajdonképpen a legfontosabb 
ember a bolygón. Kénytelenek leszünk inkább a 
blackjackkel próbát tenni. 

A kártyaszobában Kit éppen azzal van elfoglalva, 
hogy levegyen két dühös biztonságit, bár amikor 
nagy vidáman üdvözöljük, úgy tesz, mintha nem is¬ 
merne meg bennünket. Kénjeiének leszünk tehát 
megvárni, amíg a biztonságiak elvesztik az utolsó 
creditjüket is és dühösen elrohannak. Miután ma¬ 
gunkra maradtunk, oldódik a hangulat és mi meg¬ 
kaphatjuk a beígért "leckét". Ha valaki nem ismerné 
a játékot: olyasmi mint a huszonegyezés, csak fran¬ 
cia kártyával. A számozott lapok a saját értéküket 
érik, a bubi, dáma és király tizet, az ász tizenegyet 
vagy egyet - amelyik jobb. A játékos és a bank is 
kap két-két lapot, majd eldönthetik, hogy húznak-e 
vagy megállnak. A cél az, hogy huszonegyhez mi¬ 
nél közelebbi értékű lapot szedjünk össze, de ne 
sokalljunk be (tehát ha több, akkor vesztettünk). A 
legnagyobb lap a blackjack, azaz egy tizes értékű 
lap és egy ász. A játékhoz először be kell tennünk a 
hitelkártyát a masinába, majd tétet tenni a + és - 



gombokkal. A kit-féle "lecke" egy ideig nagyon ba¬ 
rátságos esemény lesz: tegyük fel az összes pén¬ 
zünket (illetve 100 creditet) az első osztásra, majd 
két lap után álljunk meg (stand). Kit úgy játszik, 
hogy mindig besokalljon, de ha véletlenül a bank 
nyerne, akkor is azt jelenti, hogy mi nyertünk. így 
tehát a következő két partira is feltehetjük az összes 
pénzünket. 800 creditnél azonban megjelenik Hun¬ 
ter, aki a biztonsági kamerán figyeli a játékot, és 
nagyon morcosán néz a bájos szőkeségre. Mivel 
ennél több pénzre lesz szükségünk, kénytelenek va¬ 
gyunk tovább játszani, de innen már élesben megy 
a játék. Mivel előttünk a játék mentésének nagysze¬ 
rű lehetősége, a követendő módszer elég egyértel¬ 
mű: mentsük ki az állást, aztán tegyük fel mind a 
800 creditet a következő lapra: ha nyertünk, megint 
savé - ha vesztettünk restore. Miután így össze¬ 
szedtünk egy jópárezer creditet, intsünk búcsút bá¬ 
jos barátnőnknek és liftezzünk vissza az adminiszt¬ 
rációs szintre. 

Irány a General Outtitters, most már van pénzünk 
felszerelésre. 

Ha megfelelő mennyiségű credittel érkezünk, ak¬ 
kor a szupermarketben levő terminálokon tulajdon¬ 
képpen egy csomó dolgot megvásárolhatunk, olya¬ 
nokat is, amiket egyébként később amúgy is talál¬ 
nánk. (Például nem muszáj a kaszinó bárjában el¬ 
lopni a részeg légpisztolyát - megvehetjük itt is.) 

Ha valaki esetleg a későbbiekben nem akar kitérni 
egyes helyszínekre, az ide bármikor beugorhat vá¬ 
sárolni - a leírásban azonban csak azokat fogjuk 
megvenni, amit mindenképpen szükséges. Minde¬ 
nekelőtt menjünk a hátsó részen, szemközt levő ter¬ 
minálhoz, ID és hitelkártya a helyére, majd vegyünk 
egy pákát (a General Supplies-menüben a Verdu 
Handheld Smelter), majd irány a Vacant feliratú fül¬ 
ke, ahol a terminálon egy pár piros azbesztkesztyűt 
szólítunk magunkhoz (az Accessories-menüben a 
High Thermal Miftens). Vissza a kerengőre, majd 
térjünk vissza arra a helyre, ahol Jacob bácsi ma¬ 
gával együtt a járdát is felrobbantotta. A járdalapot 
izzítsuk fel a pákával, vegyük fel az azbesztkesztyűt 
(húzzuk a bal alsó sarokban levő emberi alakra) és 
a járdalapra kattintva hajlítsuk azt vissza a helyére. 

A folyosó végében találjuk a kolónia levegőellátó 
rendszerének adagolóját (ezt egyelőre nem kell 
piszkálni), viszont vegyük magunkhoz a balra levő 
fogason lógó mágneses liftkulcsot. 

Irányítsuk munkahelyünket a Claim Office felé, 
ahova mostanra átmenetileg belátogatott Alberto 
Guane, a bányászati jogok hivatalának vezetője (ed¬ 
dig zárva volt a számkódos ajtó). Találunk egy ra¬ 
kás iratszekrényt, de sajnos mindegyiket zárva tartja 
a biztonsági rendszer, így kénytelenek vagyunk a 
jobb oldali falhoz fáradni, és megnyomni a Gall 
gombot. Miután bejelentettük, hogy szeretnénk a 
bányászati jogunkat igazoló engedélyhez jutni, a 
drága bürokrata hosszas felsorolást tart, hogy egy 
ilyen engedély kiadásához hányszáz különféle pap¬ 
írra van szükség - szerencsére Jacob bácsi gondolt 
ránk, és az egészet összekészítette a kezdés óta ná¬ 
lunk levő kék dossziéba. Nyissuk le a Bin gombbal 
az irattartót, és küldjük be Albertonak, aki elégedet¬ 
ten konstatálja, hogy az összes nyomorult papír 
megvan, aztán jelenti, hogy két napig tart a papír 
kiállítása. Amikor ez ellen berzenkedünk, akkor ér¬ 
deklődik, hogy meg akarjuk-e vesztegetni - mert a 
Brave Hope Rt. alkalmazottjának ezért húsz év bör¬ 
tön járna. (Vajon miből kockázhat egész nap a ka¬ 
szinóban?) További szimpátiakeltő kísérleteink (pl. 
"Maga milyen fontos munkát végez itt, és mennyire 
nincs megfizetve...") azzal járnak, hogy megnézi a 
nevünket a doszzién, majd érdeklődik, hogy van-e 
valami közünk Jacob bácsihoz. A választ hall¬ 
ván rögtön észreveszi, hogy a benyújtott 
papírok csak másolatok, ezért az ügy¬ 
intézés ideje három napra módosul. 

Erről ennyit. Valami más módszert 
kell keresnünk az ügyintézés 
meggyorsítására, ennek érdeké¬ 
ben menjünk vissza a kaszinóba. 
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Zörgessük meg megint a harangot a pulton, mire 
előkerül Hunter koma, a mixer és businessman, és 
azt mondja, hogy egy Whistler nevű pofa járt erre 
és kérdezősködött utánunk. Nagyszerű. Amikor a 
boltra terelődik a szó, fogadjuk el az ajánlatát. Ha a 
továbbiakban valamilyen kristályt találunk, akkor 
annyi a teendőnk, hogy keresünk egy Videotont, 
amely - mint megtudjuk - csőpostaként is üze¬ 
mel: csak bele kell tenni az ásványt, és átküldeni a 
kívánt “telefonszámra". A kristályért járó creditek 
azonnal megjelennek a hitelkárt^nkon. Hunter 
mellesleg hozzáteszi, hogy a múltkor érdeklődtünk 
Alberto után - megint itt van a Gravity Dice-ban. 
(Nyilván ezért tart három napig az ügyintézés.) 

Akár meg is látogathatjuk az urat a kedvenc szobá¬ 
jában, ahol vadul űzi a szerencsét. Két vesztes par¬ 
ti után megszólíthatjuk, és megtudhatjuk tőle, 
hogy a kockázás a blackjackkel ellentétben észjá¬ 
ték, márpedig ő hosszú évek munkájával kifejlesz¬ 
tett egy biztosan nyerő szisztémát, amelybe bele¬ 
kombinálta még a Luna Crysta nehéizkedési erejét 
is. Erről esetleg részleteket is hallhatunk, cinikus 
találós kérdésekkel (“Bizonyára roppantul retteg 
magától a kaszinó!") pedig elérhetjük, hogy az 
ügyintézési idő először három hétre, majd három 
hónapra módosul. A szisztéma egyébként tényleg 
nagyon figyelemre méltó: Alberto mindig ugyanazt 
a számot teszi meg. 

Mivel az már nyilvánvaló, hogy az életben nem 
jutunk hozzá a bányászati jogunk igazolásához, 
egyéb megoldáshoz folyamodunk: betörünk hozzá. 
Menjünk vissza tehát a Claim Office bejáratához az 
adminisztrációs szintre. Mivel Roberto a kaszinó¬ 
ban van, a bejárat megint számkódot kér: adjuk 
meg azt, amit a bürokrata a kockán játszik (2867), 
és már bent is vagyunk. Az aláírt kérelmünk a be¬ 
járattól rögtön jobbra található, “Irodák közti leve¬ 
lezés" feliratú lakkban fekszik. Ezt természetesen 
magunkhoz vesszük, de figyelemre méltó a mellet¬ 
te levő olvasmány is, ami az állomáson uralkodó 
oxigénkeverék hatását vizsgálja a bennszülött fa¬ 
jokra. Ezt - akárcsak a többi dokumentumot - 
nem árt feljegyezni (bes- 
cannelni) bár elég idegesí¬ 
tő, hogy az oldalak közötti 
lapozáshoz előbb mindig 
vissza kell raknunk a lézer¬ 
ceruzát a tárgylistába. Ha 
lúd, legyen kövér: betörünk 
a belső irodába is. Ide egy 
újabb számzáras ajtó vezet, 
aminek kódját az Alberto 
emlékezőtehetségét méltató 
graffitin olvashattuk a Ge¬ 
neral Outfitters egyik termi¬ 
nálja mellett (1387). Oda¬ 
bent egy fiókos szekrényt 
találunk, amelynek alsó fi¬ 
ókjában figyelemre méltó 
dokumentumot találunk, 
melyben Alberto jelentést 
tesz Janous elnöknek a VI- 
KA-kristályokról. A falon le¬ 
vő szekrényben találjuk a 
kinti iratszekrények bizton¬ 
sági rendszerének kapcso¬ 
lóját. A piros gombot meg¬ 
nyitva az összes kinyílik. 

Ballagjunk ki tehát az iroda 
külső részére, ahol a WR 
felirat alatt egy Igen csúnya 
levelet szemlélhetünk: Ja¬ 
nous elnök arra utasítja Al¬ 
bertat, hogy küldjön egy 
másolatot az engedélyünk¬ 
ről, a kiadását pedig külön¬ 
féle bürokratikus kifogások¬ 
kal fektesse el. Ejnye-bej- 
nye. 

Ahogy kilépünk az ajtón, 
rossz szellemünk toppan 


elénk: Olivér Whistler. Úgy látszik, nem akar le¬ 
kopni rólunk. Viszont most már hajlandó kiteríteni 
a lapjait: meg akarja venni tőlünk megbízója részé¬ 
re a bányászati jogot. A megjelenő listából lehet 
találgatni, hogy ugyan ki is lehet az a titokzatos 
megbízó. Természetesen Corinne hugocskánk állí¬ 
totta ránk a fiút. Nem akarja felfogni, hogy nem 
kötünk üzletet: szerinte rögtön meggondoljuk ma¬ 
gunkat, ha meglátjuk, amit az ásványfeldolgozó 
központban akar mutatni nekünk. Ezel a kezünkbe 
nyom egy kuicskártyát a szinthez és elballag a dol¬ 
gára. 

Bolt persze nem lesz. de azért elmegyünk meg¬ 
nézni, hogy mit is akar Olivér koma mutatni. Irány 
tehát a lift, amelyen a kaszinóba szoktunk menni, 
de most ereszkedjünk le vele a negyedik szintre. Itt 
idővel egy zárt ajtóhoz érünk, amin a kulcskártyát 
az érzékelőre tapasztva tudunk átjutni. A falon bal¬ 
ra a szint két kijáratának biztonsági zárját látjuk, a 
két kar megnyomásával lezárhatjuk mind a kettőt. 
Ez a szint egy kicsit kusza labirintus, számos ér¬ 
dekes dologgal, de a Whistler-féle bemutatóra 
csak akkor kerül sor, amikor a ládába vert szögről 
felvettük az ővet és a kulcsot (a bejárattól: az első 
elágazásnál balra, majd végig a folyosón). Persze 
nem biztos, hogy a cipófejű detektív pont ezt a 
mutatványt akarta előadni. Mármint azt, hogy meg¬ 
hal. Amint kilép a ládák közül, egy hangot hall a 
háta mögül, és ahogy megfordul, durr! - már le is 
puffantják. Közben a szemközti bejáróból előbuk¬ 
kan egy másik figura is, aki ugyan messe van, de 
a jellegzetes szőke hajzuhatag és az aranyszínű ka¬ 
bát még ebből a távolságból sem hagy kétséget ki¬ 
léte szempontjából. Amit meglátja, hogy Whistler 
összeesik, azonnal sarkon fordul és futásnak ered. 
Vajon mit keresett itt pont most a blackjack osztók 
gyöngyszeme? Persze ezen most nincs idő elmél¬ 
kedni, hiszen mi a másik irányba tartó gyilkos után 
vetjük magunkat... 

Szokás szerint a legizgalmasabb résznél tartunk 
egy kis szünetet. Úgy féltávon lehetünk a játékban, 
de közben elfogyott a hely. Legközelebb folytatjuk. 


MECH~ 

COMMAIVDER 

Megkésve (illetve 
mechkésve) bár, de 
törve nem, talán a 
MechWarrior III meg¬ 
érkezéséig még tudja 
hasznosítani valaki 
ezeket csalásokat a 
gonosz ellenséges bá¬ 
dogbabák ellen. 

A szállítási fázisban 
használható: 
POUNDOFFLESH-1 
millió resource pont 

Küldetés közben hasz¬ 
nálható: 

DEADEYE-maximális 
tüzérségi skill a kül¬ 
detésben részt vevő 
összes mech harcos¬ 
nak 

LORRIE - megjavítja a 
páncélzatot Illetve a 
fegyvereket 
LORDBUNNY-cégtelen 
tüzérségi csapás 
OSMIUM-az összes 
egység sérthetetlen¬ 
né válik 

CTRUALTfW-befeje¬ 
zi az aktuáiis külde¬ 
tést 

FRAMEGRAPH-frame- 

rate 
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A pc-jAtékűrültek MAGAZUMJA. 


Szervusz nép! - mondta I. Fülig 
Jímmy, Isten kegyelméből Almira kirá¬ 
lya, amikor országlásának kezdetén 
egy kikötői csapszékben pertut ivott 
leendő alattvalóinak népes seregleté- 
vel. Hogy ez most honnan jutott 
eszembe, azt talán csak a Sigmund 
Freud tudja - talán onnan, hogy vala¬ 
mi bevezető azért kívánkozik a Cseve¬ 
gőhöz hasonlatos, nagyszahású drá¬ 
mai művek elé, és ezt célszerű a cél¬ 
személy megszólításával kezdeni. Ez 
meg is teszi bevezetőnek. 

Örömmel vettem, hogy ebhen a hó¬ 
napban is töretlen lelkesedéssel pró¬ 
bálta számos matematikuspalánta fel¬ 
oldani a nemrég felvetett kérdést a 4 
és a 6 viszonyáról. Szinte minden le¬ 
vél új és új perspektívából próbálta 
megvilágítani ezt a súlyos dilemmát, 
amely - most már bizonyos - alapjai¬ 
ban rengeti meg a jelenleg alkalma¬ 
zott matematikát, tehát ehhez képest 
mondjuk a Pithagorasz-tétel csak 
légypiszok a tavalyi naptáron. Tovább¬ 
ra sincs még Végső Válasz a Nagy 
Kérdésre (ja, akik most kapcsolódtak 
be az adásba: a Nagy Kérdés az, hogy 
a 4 kevesebb-e mint a 6), így tehát 
megpróbálok újabb szempontokat fel¬ 
vetni: 

- vajon nem abban rejlik-e a problé¬ 
ma gyökere, hogy nem definiáltuk 
pontosan a 4 és a 6 mibenlétét? 

- vajon egy polgári demokráciában 
elfogadható-e, hogy a 4 nem egyenlő 
a 6-tal? 

- geometriai síkra terelve a dolgot: 
vajon megáli-e azon az egy lábán az 
igencsak féloldalas 4, vagy a 6 fog 
felborulni? 

Remélem, hogy valaki most már gyor¬ 
san rálel a probléma megoldására, 
több okból is: 

1. Félő, hogy ha ez a helyzet tovább 
fokozódik, a legnagyobb prímszám lé¬ 
gicsapásokkal próbálja rávenni a pil¬ 
lanatnyilag nyerő helyzetben levő 6- 
ot, hogy ne űzze le a számegyenesről 
a 4-et, és nagyon sürgősen találjon 
vele közös nevezőt (vagy ha mást 
nem, hát egy legnagyobb közös osz¬ 
tót); 

2. Ha sokat pepecselünk ezzel a do¬ 
loggal, nem jut időnk az 5 és 9 között 
manapság igencsak elhidegült viszony 
kezelésére. 

(Egyébiránt meg roppant mód örülök, 
hogy az 576-ból veszitek a filozófiai 
alapanyagot, az anyagcsere, a tisztál¬ 
kodás avagy a kémiaóra unalmas per¬ 
ceiben való elmélkedésre.) 

Ennyit erről, most akkor talán át is 
térhetnénk a levelekre 

anp~anp csóka 

Uff CoVboy! 

Én pici indiánus vagyok, te pedig a 
nagyfőnök... (Na, végre valaki, akinek 
volt gyerekszobája! Vagy lehet, hogy 
csak akar valamit?) 

Komolyra fordítva a szót. Az újság eny¬ 
hén rossz helyen áll. Nem tudom, hogy 
te szoktad-e olvasni CHIP magazint, de 
az 1998 nyolcadik havi számában van 
egy értékelés, amiben csak hetedikek 
vagytok. Ez sajnálatos lenne, ha nem a 
CHIP magazinban lenne ez. Természete¬ 
sen ők voltak az elsők. (Micsoda vélet¬ 
len...) Ami nem meglepő. 



Más: tudom, hogy már unalmas a Top¬ 
lista téma de legalább mond meg nyíl¬ 
tan: igen vagy nem? Ahogy a CD nél is 
megmondtadü (Lévén alapvetően zár¬ 
kózott személyiség, nyíltan nehéz len¬ 
ne megmondanom, hogy nemigen.) 
Néhány kérdés: Miért nem csináltok hó¬ 
mé lapot? (Már csinálódik. Illetve csi- 
nálgatódik. További részletek akkor, 
ha nem töröm kerékbe édes anyanyel¬ 
vűnket.) 

Mi a te és Martin teljes neve(d)? (Az 

enyém megfejtése némi utánjárást 
(akarom mondani: lapozgatást) igé¬ 
nyel. Ha betérsz esetleg egy csésze 
kávéra a tartalom és a bevezető kö¬ 
zött található impresszóha, akkor ott 
megtalálod. Annyit segítek, hogy az 
egyik legritkább magyar névvel ren¬ 
delkezem, nem én vagyok a lap tulaj¬ 
donosa és a Renáta. Szerintem innen 
már menni fog. A Martin teljes neve 
Martin Bormann. Csak a vezetéknevét 
nem használja, mert még mindig mar¬ 
hára keresik. Szóval ez maradjon ket¬ 
tőnk között.) 

T.J. és V.Z. ugyanaz az ember? (A tu¬ 
domány jelenlegi állása 
szerint nem, bár sok 
közös vonással rendel¬ 
keznek, különös tekin¬ 
tettel a George 
Washington gyerek¬ 
korából mesélt törté¬ 
netekre, amelyeket ak¬ 
kor adnak elő, amikor 
holmi cikkek után érdeklő¬ 
dök náluk.) 

Remélem beteszel a csevibe, 
de ha nem, akkor sem jelen¬ 
telek fel. NA PÁ! Bódis Csaba 

Szomorúan és egyben vidá¬ 
man hallom, hogy hetedi¬ 
kek vagyunk a Chiphen. 

Szomorúan azért, mert 
fogalmam sincs, hogy 
ezt a hetedik helyezést miféle 
versenyben és mekkora mezőny¬ 
ben értük el, vidáman pedig azért, 
mert marhára nem is érdekei. Egyéb¬ 
ként is némi fenntartással viseltetek 
olyan újságok iránt, amelyek rendsze¬ 
resen olyan statisztikákat közölnek, 
amelyeket az újság vezet. Persze nem 
kizárt, hogy legközelebb én is csiná¬ 
lok egy komoly szakmai felmérést ar¬ 
ról a témáról, hogy a világon melyik 
az a színes, 56 oldalas újság, amely¬ 
ben a legtöbb magyar nyelvű játékis¬ 
mertetőt találhatja az 576 igen kedves 
olvasója. 

A Top-listával pe- ^ 
dig az az alapvető 
problémám, hogy - lévén az igencsak 
szubjektív dolog - annak vajon milyen 
szempontokat kellene követnie? 

- ha az all-time top-lista lenne, ak¬ 
kor úgy festene, mint a hátsó borítónk 
(értsd: ritkán változik); ha pedig az új¬ 
donságokra vonatkozna, akkor vajon 
milyen régi játékokat kellene újdon¬ 
ságként értelmezni? 

- kinek a top-listája lenne ez? Ha az 
576-é, akkor minden Quake-rajongó- 
val azon vitázhatnék, hogy miért nem 
az az első, és itt a Quake helyére bár¬ 
milyen egyéb játék neve behelyette¬ 
síthető. Márpedig ez az egyik legutol¬ 
só téma, amiről nagyon akarózik vitat¬ 
koznom. Ha pedig egy személyé, ak¬ 
kor az nyilván kicsit egysíkú lenne: 


SzJVC repkedne az égen, T.J. szerepet 
játszana, V. Z. le-fel autókázna, K.Z. 
a bal felső sarokba bombázna, CoVboy 
pedig csodálkozna, hogy kik ezek az 
emberek. Az emberi lustaságot és a 
programok terjedési sebességét figye¬ 
lembe véve nem igazán járható út az 
olvasói a top-lista se, mert szükség¬ 
képpen torz képet adna. 
így tehát van egy újabb gordiuszi 
csomónk. Mivel az érkezési sorrend 
számít, csak a 4 vs. 6 mérkőzés után 
kerülhet rá sor. Addig is itt van mond¬ 
juk Varga Márton red hot top-listája, 
amit öt perce kaptam egy e-mailben, 
azzal, hogy a top listáját mindenkép¬ 
pen közöljük le: 

1. PopulousS 

2. Carmageddon 2 

3. Starcraft 

4. Heroes III 

5. Need fór Speed 3 

6. Commandos 

7. Grand Theft Autó 

8. Quake2 

9. MechCommander 

10. Dungeon Keeper 


Szerintem egész jó ízlése van az úr¬ 
nak, de aki nem ért egyet vele, az 
nyugodtan vitatkozzon vele. Név és 
cím a házfelügyelőnél. 

KCRESCn KEMUTATÁS 

Ha CovBoy! 

Kicsit furcsán érzem magam, mert már 
a 93/1-es szám óta folyamatosan 
veszem a lapot, és már legalább ennyi 
ideje írni szeretnék nektek, de 
csak most szántam rá magam. (Egyéb¬ 
ként most 5 perce jött össze nekem 
egy már 1/2 éve folyamatosan ostro¬ 
molt nőnemű egyed, úgyhogy a kedvem 
:)))))))))))))))))))))))))))))))))))))))))))))) 


(Ezt örömmel hallom, remélem mások¬ 
nak is sikerült cicát fogniuk. Át is ke- 
resztelkedek Kósza L. CoVboyra, és 
holnaptól indul a Mámormobii, ahol 
majd akkor érzem igazán jói magam, 
ha Három a párom.) 

NA szóval arról lenne szó, hogy most a 
100. jubileumi szám alkalmából szavak¬ 
ba (illetve bitekbe) öntsem gondolatai¬ 
mat. (lassan el kellene kezdeni, mert 
még semmi értelmeset sem írtam (gé¬ 
peltem) le (na mindegy, te majd úgyis 
megvagdalod, ha úgy gondolod)). (Sem¬ 
mi gond, betudjuk a dolgot a nőnemű 
lényekkel rendszerint együttjáró tu¬ 
dathasadásos állapotnak. Rendezgesd 
csak nyugodtan a gondolataidat, meg¬ 
várunk - a 100-as sorszámot ugyanis 
a következő számunk viseli.) 

Tehat először is: szerintem az olvasók 
egy része biztos örülne egy olyan rovat¬ 
nak, ahol^az újság készülését mutatná¬ 
tok be. (Én ebben azért annyira nem 
vagyok biztos. Gondold csak el, ha 
egy étteremben rántott húst rendel¬ 
nél, és előtte végig kellene nézned. 


hogy készül). Engem 
(és biztos mást) például az érdekelne, 
hogy honnan szerzitek meg a tesztpél¬ 
dányokat a játékokról. (Erre viszont tu¬ 
dok válaszolni: tarhálásos alapon, de 
ezen beiül több módszer is létezik. 
Tarhálni lehet például a kiadó cég PR- 
sétől, a magyarországi disztribútortól, 
végső esetben pedig az 576 Shoptól.) 
Más. Az újságban a képaláírásokat ki ké¬ 
szíti, és milyen technikával, mert ma¬ 
napság (de a régebbi számokban is je¬ 
lentkezett) a képaláírások rossz képhez 
kerülnek, elcserélődnek vagy szőrén- 
szálán eltűnnek. Gyakran előfordul az is, 
hogy egy poént többször is elsüttök (pl: 
”a híd túl messze van”), (jó lenne erre a 
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témára válaszolni a csevegő szűk keretei 
közt). (Kezdjük azzal, hogy “A híd túl 
messze van” nem poén, hanem egy 
könyv és egy film címe. Poén-szerű¬ 
ség akkor lesz belőle, amikor a vala¬ 
melyes asszociatív mámorhan lebegő 
olvasó látja, hogy a képen egy híd 
van, ami előtt valakit nagyon le fog¬ 
nak verni. (Vagy akkor, amikor T.J. 
rámutat, hogy ez már hányszor volt 
képaláírás.) Az, hogy sokszor szerepel 
képaláírásként, az talán azért van, 
hogy sok játékban van híd. Az ember 
alapvetően vizuális lény: látja, hogy 
mi van a képen, és a játékképeknek 
csak maximum a tíz százaléka igényel 
különösebb kommentárt. Ha egy kép¬ 
ről annyit lehet elmondani, hogy egy 
kanyarodó motor van rajta, és a kép¬ 
aláírásban ezt szövegesen rögzíted is, 
a t. olvasóban nyilván felmerül az a 
gyanú, hogy itt valaki tökéletesen hü¬ 
lyének nézi őt, hiszen azt ő is LÁTJA, 
hogy egy kanyarodó motor van rajta. 
Képaláírást írni ezért nehéz szakma 
(próbáld csak meg!), és még Pulitzer- 
díjat sem osztanak érte. Ha osztaná¬ 
nak, akkor azt biztos, hogy Vitár Ró¬ 
bert kapná, aki a Eurosporton így 
kommentált egy focimérkőzést: 

“Azért nem mondom, hogy kinél 
van a labda, mert nem látom, 
lí van a hátára 
” No com- 
ment.llletve náluk 
yes comment, csak 
néha azt a módszert 
szoktuk választani, 
elpoénkod- 
a dolgot. Ki 
írja a képaláírá¬ 
sokat? Míkor- 
hogy. Rendszerint 
a szerző, de ha ez a 
fentebb vázolt problémá¬ 
ba ütközik (értsd: “Azt lá¬ 
tom. És?”), akkor merészelek 
néha másikat írni helyette. Vári 
Zolival például az a módszer dí¬ 
vik, hogy elmeséli, mi 
van a képen, én 
mondok neki 3-4 
variációt, és ő 
választ egyet. 
T.J.-vel pont 
fordítva működik 
a dolog: ő mond 
3-4 variációt, én 
kiválasztok hár¬ 
mat, ami szerin¬ 
tem tök jó, 
csak nem tűri 
- a nyomdafes¬ 
téket, és így 
kizárásos alapon marad a harmadik. 
Amikor két képhez két ugyanolyan 
képaláírás kerül (gondolom a múltkori 
Alpha Centaurira gondolsz), az azért 
van, mert copy paranccsal sétáltat¬ 
tam körbe őket, és az egyiknél elfe¬ 
lejtettem, hogy oda még nem írtam. 
Bocs, eltoltam. Hamut hintettem a fe¬ 
jemre, és elvonultam böjtölni a pusz¬ 
tába. 


-(ez itt a böjt helye)- 


folytathatjuk. Tényleg előfordult már 
olyan is, hogy eltűnt a képaláírás - 
azokat a Dávid Copperfield írta. 


Most pedig kijelentem, hogy NEM fo¬ 
gok előfizetni. Hogy miért nem? Hát 
azért, mert ha előfizetnék akkor 11 szá¬ 
mot kapnák 3800 Ft-ért (nem számolva 
azt, amit az az idióta postás ellop (ez fe¬ 
lénk sajnos elég gyakori)), ha viszont 
minden szaámot megveszek (mert ná¬ 
lam ez már termeészetes) akkor 11 szá¬ 
mot kapok 11*398=4378 ft-ért, tehát 
4378-3800=578 ft tiszta hasznot hozok 
neked évente. (-t-ITS-at, mert ugyebár a 
nyári szám 576-ba kerül, és ezt a szép 
hagyományt most sem áll szándékunk¬ 
ban felszámolni.) Ez tíz év alatt 5780 ft, 
100 év alatt 57800 ft, 1000 év alatt 
578000, sőt 1 millió év múlva 5 
és fél milliárd forint tiszta hasznot hozok 
nektek. Hát nem egy felhőtlen kilátás? 
(Nem. Szerintem ez borús.) 

JA majd elfelejtettem: NE TEGYÉL BE A 
CSEVEGŐBE! (most már szinte 
biztos hogy bent leszek). Ha beteszel a 
100. szám csevegőjébe, én ígérem, 
hogy küldök sört (sokat), valamint ha itt 
jársz Balatonfűzfőn, pár kocsmában el 
tudom intézni, hogy jelentős kedvezmé¬ 
nnyel ihass (ez komoly, de nehogy be¬ 
tedd az ajánlatot a csevibe, mert akkor 
nem tudom garantálni). HA viszont nem 
teszel be, akkor szörnyű megtorlásban 
lesz részed. Elintézem a Bili Gatesnél, 
hogy felvegyen mint Windows béta 
tesztért, és egész nap a Windowst tesz¬ 
telheted a játékok helyett (Ezt csinálom 
már vagy öt ével), és T.J. és Vári Zoli 
helyett Billy bácsi mosolyog majd rád 
reggelente, kb. a jelenlegi fizetésed 
tízszereséért (hát kell ez neked?). 

Na, zárom soraimat: ComLo/Kozaboba 
Khm. A fenti eszmefuttatás arról, 
hogy mennyit is keresel nekünk egy¬ 
millió év alatt, igen figyelemre méltó, 
csak sántít egy picit, szóval szeretné¬ 
lek meggyőzni, hogy azért mégiscsak 
sokkal jobb ötlet lenne előfizetni. A 
dolog ugyanis ott sántít, hogy amit ki¬ 
fizetsz az újságosnál, abból a hírlap- 
terjesztő egyből eltesz 160 forintot, 
így tehát ők keresik a milliárdokat, 
nem mi. Ha tehát őket kifelejtjük a mi 
kis gyümölcsöző kapcsolatunkból, ak¬ 
kor egyértelműen te jársz jól, és te 
keresed a milliárdokat! Ne mondd, 
hogy nem akarsz milliárdos lenni! Jó, 
egy kicsit várni kell rá, de addigra az 
evolúció tán még segít is rajtad, és 
nemhogy két, hanem rögtön négy kéz¬ 
zel szérhatod ezt a temérdek pénzt! 
Cserébe ezért a remek gazdasági tip¬ 
pért elfogadom a nyári meghívást a 
kedvezményes fűzfői vendéglátóipari 
egységekbe. Persze előtte tisztázzunk 
pár dolgot: 

1. Nálam a “nyár” a június 1-től au¬ 
gusztus 31-ig tartó időszakot foglalja 
magában. Jó lenne tehát ha gondos¬ 
kodnál egy ötcsillagos hotelszobáról 
is. (Vegyél fel nagyobb kölcsönt a ha¬ 
marosan úgyis beérkező milliárdjaid 
terhére.) 

2. Nálam a “kedvezmény” a teljes ár¬ 
ra vonatkozik, ekvivalens az “ingyen” 
szóval. (Erre azért készítsd fel a tula¬ 
jokat.) 

3. Lehet, hogy szerinted ezt a részt 
nem kellett volna iktatni a Csevegőbe 
- de akkor honnan a csudából kerítet¬ 
tem volna 20-30.000 tanút arra, hogy 
megígérted a dolgot?! Márpedig jelen¬ 
legi jogalkalmazásunk szerint a szóbe¬ 
li megállapodás is kötelez... 


e-hmail 

Kedves Szerkesztőségi 
A márciusi számjukban olvastam a hí¬ 
rekben a Midtown Madnessről. A lapjuk¬ 
ban ez a negyed oldal nem volt kielégítő 
számomra. Szeretném önöket megkérni, 
hogy ha esetleg tudnak további képa¬ 
nyagot, leírást stb. küldeni akkor kérem 
ezt a *** e-mail címre küldjék. Előre is 
köszönöm segítségüket. 

Kedves Tamás! Leveled azon okból ke¬ 
rült be a mostani Csevegőbe, hogy 
szemléltesse azt, amit az isteni Doug- 
las Adams a Galaxis Útikalauzban 
MVP-nek, azaz Másvalaki Problémájá¬ 
nak nevezett. Ez is egy MVP. Nevezete¬ 
sen a te problémád. Ha már úgyis e- 
mailben küldted el kívánságaidat, fel¬ 
hívnám a figyelmedet rá, hogy az Inter¬ 
net nem kizárólag arra szolgál, hogy e- 
maileket küldözgetve tréfás feladatok¬ 
kal láthass el bennünket üres perce¬ 
inkre. (Nekünk olyanok ugyanis nincse¬ 
nek, lévén ezt az újságot szoktuk csi- 
nálgatni.) Az összes információ, ami¬ 
hez mi hozzáférhetünk, neked ugyan¬ 
úgy a rendelkezésedre áll az Interne¬ 
ten. így tehát ha a Midtown Madness¬ 
ről szóló híradásunk nem volt kielégí¬ 
tő, akkor a megoldás: vagy elmész egy 
masszázsszalonba, vagy egy browserrel 
szépen rákeresel a neten a Midtown 
Madnessre, és az azonnal megmondja 
neked, hogy melyik site-on találsz róla 
valamit. Hidd el, egy világ nyílik meg 
előtted! Természetesen ezt én is meg¬ 
tehetném helyetted, de akkor nyilván a 
többi ezer hasonló kívánságot is ki kel¬ 
lene elégítenem. Márpedig erre nekem 
sem időm, sem energiám, és nem is 
igazán értem, hogy miért NEKEM kelle¬ 
ne a havat ellapátolnom a házad elől, 
amikor neked is van hólapátod. 
Mellesleg ugyanez (nem a hólapát, 
hanem az, hogy MVP) vonatkozik azok¬ 
ra a klasszikus problémákra, hogy ha 
nem igazán jól működik a másolt játék 
és nem igazán járt hozzá kézikönyv. Ar¬ 
ra van időm, hogy roppantul sajnáljam 
ezt a tényt, de a megoldására már 
nincs. Ezt kéretik figyelembe venni. 

BLOOD ff Í/S HALF UFE 

Tisztelt 576-ékl 

Mikor kezembe került az 5761999. 
januári száma és szokásomhoz híven át¬ 
olvastam, nagyon szomorú lettem. Ak¬ 
kor még azt hittem, hogy véleményem¬ 
mel egyedül vagyok, de az eltelt néhány 
hónap során rengeteg játékrajongó is¬ 
merősöm értett velem egyet abban, 
hogy valami már nincs rendben az újság 
körül. Eddig is voltak már kicsit “furcsá¬ 
nak” nevezhető játékértékelések, de na¬ 
pirendre tértünk felette, mondván, az 
egyik embernek ez jön be, a másiknak 
az, miért is ne lehetne az értékelés is 
teljesen szubjektív. (Hopp! Itt a kulcs¬ 
szó - ne felejtsük el!) De ami az emlí¬ 
tett újságban van, az már több, mint el¬ 
fogadhatatlan. Nevezetesen a Blood II és 
a Halt Life cikkek. A vaknak is feltűnik, 
hogy a cikkírók már a tesztelés előtt is 
pontosan tudták, hogy mi is lesz a vég¬ 
ső véleményük. A Halt Life nem rossz 
játék, bár én a nagy csinnadratta után 
valami tényleg jót vártam... De nem is 
ez a lényeg, attól még valaki mondhatja 
azt, hogy “szorozzátok meg kettővel, az 


eredményt pedig emeljétek négyzetre, 
mert ez annyira interaktív” (Bár ehhez is 
lehetne hozzátenni néhány dolgot...) 
Inkább a Blood II elemzés dühített fel. 
Nem vagyok egy blood-fanatikus, sőt, 
nem tartom túl nagyra azt a játékot sem, 
de azért az a kötekedés, ami abban a 
cikkben van, hát enyhén szólva is nevet¬ 
séges és mindenkinek egyértelmű, miről 
is van itt szó valójában. 

Mitol is BLOOD 2 ez a játék? 

“..vér, meg fröcsög, röpködnek a testré¬ 
szek, és az kell a jónépnek, de ez egy 
kicsit...hát blőd.” Lásd Halt Life, ahol 
szintén fröcsög a vér, röpködnek a test¬ 
részek, meg pörögnek is! 

“Néhány belső szerv is kikerül belőlük, 
melyek egész érdekesek, különösképp a 
szív: a szétlőtt hullák fölött olykor ott 
pörög a szívük, melyet felvéve életpon¬ 
tokhoz jutunk (jaj!).” 

Nem tudom, hogy a cikkíró mióta foglal¬ 
kozik játékokkal, de ajánlanám figyelmé¬ 
be a Blood első részének kipróbálását. 
Érdekes dolgokat fog tapasztalni a fent 
említett dologgal kapcsolatban. (És ez 
miért jaj? Szerintem ez is csak egyszerű 
“mibe is lehetne belekötni” kukackodás) 
“Aztán ott van a hullák feje, amit ked¬ 
vünkre rúgdoshatunk, labda módjára 
pattog körben a pályán” 

Szintén tudnám ajánlani a Blood első ré¬ 
szét, illetve a számomra nagy klasszikus 
Duke3D vécébe-pisilését vagy táncosnő- 
vetkoztetését. Ezt úgy hívják szerintem, 
hogy hangulati elem. (Ez igaz. Jó han¬ 
gulatot teremt, különösen amikor már 
nagyon kell. Mármint levetkőztetni a 
táncosnőt.) 

“Az rejtély marad számomra, hogy a ko¬ 
sárpályán talált labda miért nem akart 
pattogni.” 

Gratulálok! Szerintem ez a csúcspont. A 
Half Life-ban meg miért nem tudom a 
kukatetőket mozgatni és miért nem tu¬ 
dok belepislantani az asztalon láthatóan 
tökéletesen működő számítógépekbe? 
Szóval - hogy ne ragozzam tovább- sze¬ 
rintem vissza kellene térni az egysze¬ 
rűbb megoldáshoz. Előítélet nélkül tesz¬ 
telni egy játékot, nem pedig görcsösen 
szálkát keresni mindenhol. Akkor a 
szubjektív értékelés is elfogadhatóbb 
lenne, illetve jobban hihetnénk a végíté¬ 
leteknek. Egyszóval kerülni az ilyen fel¬ 
esleges és mindenki számára nyilvánva¬ 
ló “lehúzásokat”. 

Én erre lennék inkább vevő, és tapaszta¬ 
lataim szerint mások is. Sok sikert a to¬ 
vábbi munkához! 

Tisztelettel: Perfect “Jackal” Anubis 

Hát kezdjük azzal, hogy a cikkíró is 
csak ember. A két ominózus játék is¬ 
mertetőjének ugyanaz voit az eikövető- 
je (Koronczai úr), márpedig ha az em¬ 
bernek egyszerre keii két azonos kate¬ 
góriába tartozó játékot teszteinie, ak¬ 
kor néha beieesik abba a hibába, hogy 
összehasonlítja őket, és így sokkal 
jobban kidomborodnak az egyik előnyei 
és a másik hátrányai. A Gáspár pedig 
szerelmes a Half Life-ba: amikor magá¬ 
hoz szólította, egy hétig elvermelt vele 
valahol, és AHHOZ képest a Blood ll-be 
már nem sikerült beleszeretnie. Amibe 
igaza is volt. A kritika egyébként vala¬ 
hol jogos, köszönettel tudomásul véve. 
A francba, kimaradt a “szagosított” 
levél! Nem baj elteszem iegközelebb- 
re, addig is csókol mindenkit: CoVboy 
CoVboy 












BALATI Computers Bt. 

1146 Budapest/ Thököly út 88. 

Midi ATX/ Epox VIA MVP3-G alaplap/ 
AMD 6K2-300/100/ 64MB/100SDRAM/ 
1.44MB FDD/ Q4.3GB CR-A HDD/ ATI 
RAGÉ PRO II. 8MB AGP VGA kártya/ 
Belinea 15"' monitor /3 év gar.// 
32xCD-ROM/ SB16 hangkártya/ 105 
gombos bili./ egér 

144.900,- +25% Ála 

Használt/ működő 
alkatrészeit beszámítjuk! 

JavítáS/ tanácsadás. 

OTP részletfizetési lehetőség! 
Viszonteladókat is kiszolgálunk! 

Tel./Fax; 341-5343, 

06-20 9264-507 

Faxbank: 2333666/1607# 

E-mail:balati@ahol.com 

Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 


Több mint BOO 
kűlönbÖMŰ dlafílm 
kömül válmmxthatl 
Kérje Ingyenem 
ketelógumunketl 


Megunt 

Star Wars figuráidat 
és kiegészítőidet 
megvásároljuk, 
vagg 

értékeaueztetéssel 
az 576 KBgte shop 
áruválasztékából bármely 
Játékra elcseréljüki 

Érdeklődni hétköznap 
munkaidőben 
18-16 óra között): 
349-48-47 


TRANS-Aá 


Számítástechnika és Multimédia 


üzlet címe: Budapest, 1145. Titel u. 2/b. Telefon / Fax: 364-05-79 és 251-79-16 
Rádiótelefon: 06-209-344-391 FaxBank: 2-333-666 (1471MTone üzemmódban) 
Http : //www. trans-am.hu Email: info @ trans-am. hu 

Üzlet nyitvatartás: H-P 9-17 óráig Szerviz nyitvatartás: H-P 10-15 óráig 


Új 


GmMM €ZMmf 


14 LICOM SVGA 3 év gAranda 
17 LICOM SVGA 3 év garanda 
Creative 36x IDÍ CD drive 
3.2 Gb Quantum winchester 
6.4 Gb Quantum winchester 
Pentium II ACORP Celeronhoz 
Pentium II Abit BH6 BX / ATX 
Pentium II 333A Intel Celeron CPU 
Pentium II 366A Intel Celeron CPU 
Matrox G-200 AGP 8Mb SD RAM 
Sound Blaster 128 PCI oem 


Pentium II alaplap, PH 300 Celeron, 32 SD, 3.2 Gb Q HDD, 

1.44 FDD, Mini tor., 53 4Mb AGP, 32x CD drive, hangkártya, 14" SVGA, lOSg klav. 


Pentium/100, 8MB, 270 HDD, 1.44 FDD, baby ház, 2MB PCI VGA, 
14" digitális monitor 

használt/3hó garancia 


920 


rlAGZNALT ALKATRÉSZEK ADAS - VETELE! 

XpinpUttgíftlitttszéíeges összeáűításBan, 24 órás UszttUsstí, 1+2 év£arancmmí, rakfárróí! 

Te^líprúszeivízszo^áítatással várjukmndm kgdves vásáafánkfit! 

VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUK! 

Hívjon, alkudjon és vásároljon! 

Árairtk ÁFA nélkúiiek, 1 óv garanaát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 


























Diafiimek nagy választékban kaphatók. 
Tel.: 200-80-16 _ 

Használt diavetítőt vennék. Tel.: 200-80-16 


AMIGA KÍNÁL 

Commodore 64 - Amiga Gyorsszenriz és Keres¬ 
kedelem. Számítógépek, floppyk, nyomtatók, 
monitorok, tápegységek olcsó, garanciális javí¬ 
tása, értékesítése. 

C-64 turbókártyák, Amigás bővítések.Tel.: 418- 
8845,06-30-9-510-510 

.. 


EGYÉB KERES 

Magas áron veszek KINDERTOJÁS játékokat 
vagy régi PEZ cukoradogatókat. Ha vannak 
megunt vagy felesleges darabjaid kérlek hívj! 
Tel.:388-55-34 


PC KÍNÁL 

Eladó komplett Pentium300-as számítógép, CD- 
vel, hangkártyával, monitorral, hangfalakkal. Irá¬ 
nyár; 125000 Ff. Tel.:342-22-99 

.§><. 


Pll Celeron 333, 64SD RAM, 4,3GB HDD, TRIÓ 
4M AGP videókártya, 14" digitális monitor, 32x 
SONY cd-vel garanciális számítógép eladó. Irá¬ 
nyár: 145000 Ft. Tel.:351-43-25 


Számítógép alkatrészek, új és használt konfi¬ 
gurációk, tartozékok adás-vétele, szervízelé¬ 
se, tanácsadás. Tel.: 351-43-25 


Eladó egy jogtiszta TÖMB RAIDER 2 cd-rom 
Érd.:75/330-444 ár:5000 Ft. alkudni lehet 

Pentium II Celeron 266(400-ig stabil) ABIT BH6, 
64MB SDRAM, 2,5GB QUANTUM FB, 32X PA¬ 
NASONIC CD-ROM, AWE32, 4MB 3DFX, MAT- 

.. 


ROX 4MB svga, 15" BELINEA monitor, ATX MI¬ 
DI, Billentyűzet, egér, játékok. 220e. helyett 
170e. Ft.-ért eladó, garanciával! Tel.:06-20-988- 
6795 

486 DX2122Mhz +8MB RAM. Hozzá: VESA LO- 
CAL BUS-os 10 kártya + IMB-os CIRRUS LO¬ 
GIC VGA kártya. Tel.;276-65-17 


PC KERES 

Keresem a PACIFIC STRIKE, ACES OF THE PA¬ 
CIFIC, ACES OVER EUROPE című játékokat. 
Tel,:226-4552,6 óra után 

.. 


A P R a H i R 


SZEL V E IM y 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak 1 betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A meg¬ 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállai felelősséget 
azok tartalmáért. 


HIRDETÉSI ÁRAINK: 


Magánszemélyeknek: 

Közületeknek: 


20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 
20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40,- Ft 


PC 

C64 

CSERE 


VASTAG BETŰ 

(-f50% FELÁR) 

GÉPTÍPUS: 


ROVAT KERES 

OPCIÓK 

INVERZ 

(-1-50% FELÁR) 

AMIGA 

EGYÉB 

KÍNÁL 


KERET 

(-1-50% FELÁR) 

:.ixS. 

. 

.. 
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TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 



















































HÉZAGOS A GYŰJTEMÉNYED? TÖMD BE A FEKETE LYUKAKAT! 


Rendeléskor rózsaszín pöstautalyónyon fizess be címünkre 
(1389 Bp. Pf:l32) annyiszor 100,-Ft-ot, cthóny újságot 
rendelni szeretnél + a postaköltséget és az utalvány, 
hátoldalán található megjegyzés rovatba írd be a kért 
lapok megfélenési számát. 

Fentosi Ha a postaköltséget nem adod hozzá a rendelésed¬ 
hez, úcpy nem áll módunkban megküldeni a kért újságokat. 


Akciónk a készletek erejéig tart! 
Az Április 16. előtti rendelésekkel 
kapcsolatbcfh órreklamóciót 
nem áll módunkban elfogadnia 


576 KByl* 1995>1999^ 
nteNi •tmM 6fwi ftfoOokMnég) 


98/1 

318,- 

98/9 

398,- 

98/2 

318,- 

98/10 

398,- 

98/3 

318,- 

98/11 

398,- 

98/4 

318,- 

98/12 

398,- 

98/5 

, 318,- 

99/T 

398,- 

98/6 

318,- 

99/2 

398,- 

98/7-8 

576,- 

99/3 

♦ 

398,- 


1999 Április - 1 o.-frol az 576 KByte 
akciós áron. 


(+ postaköltség*) bóltjc^kban megvásárolhatók vagy a 
csomagkulcíö szolgálatunktól megrendelhetők. 















































































































1122 Bufiapest, Varosirfe 
Telef(^/fax: Ó6»1-2‘|l^6e 
Nyitváteétás: H^PiQilQ ór 


OépátéiMlM, hMmált 
•Ikatvéw bMiÉmilátl 
Diákoknak S% kodwonnény! 


BX alaplap 100 MHz, Pentlum-ll 350 MHz ecc, hűtő, 64 MB 
100 MHz SDRAM, Quantum 6.4 GB UDMA 33 HDD, 1.44 MB FDD, 
SoundBlaster hangkártya, MIDI ATX ház. Ríva TNT16MB SD 
videó vezérlő, 17” SVGA monitor, Microsoft egér, 

105 gombos magyar billentyűzet, 50x CD ROM 

P-ll alaplap, Celeron 300 MHz apga, Celeron hűtő, 

32 MB SDRAM, Quantum 3.2 GB UDMA33 HDD, 1.44 MB FDD, 

SB kompatibilis hangkártya, mini ATX ház, S3 Virge 
4 MB videokártya, 14” SVGA monitor, egér, 

105 gombos magyar billentyűzet, 50x CD ROM 

IIOMORtlFA 

Színes LCD TFT monitorok már 
180.000 Ft + ÁFA áltál! 

További Információért telefonáljon! 








ujKA eiVi 
JERSEY 


Következő számunk tartalmából: 


Need fór Speed 4 (PSX) 
Asterix (PSX) 

FIFA 99 (N64) 

Ridge Race Type 4 (PSX) 
Street Skater (PSX) 
Blaze & Blade (PSX) 
Glover(N64) 
Extrémé G 2 (N64) 
Viva Football^PSX) 
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